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สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
  

บทคัดย่อ 
  

การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) สร้างและประเมินประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ตามเกณฑ์  
75/75 2) ทดลองใช้กิจกรรมการเรียนโดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ด าเนินการวิจัยด้วยกระบวนการวิจัยและการพัฒนา (Research and 
Development) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนบ้านสามหลังประชารังสรรค์ จังหวัดสุโขทัย จ านวน 21 คนได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ แผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ  แบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ และการทดสอบทีแบบ
กลุ่มเดียว ผลวิจัยพบว่า 

1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นมี 3 เรื่อง  กิจกรรม
การเรียนรู้ม ี5 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 การท าความเข้าใจ (Empathize) ขั้นตอนที่ 2 ก าหนดปัญหา 
(Define) ขั้นตอนที่ 3 หาทางเลือก (Ideate) ขั้นตอนที่ 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) และขั้นตอนที่ 

5 ทดสอบ (Test) ผลการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก ( X ̅ = 
4.27, S.D. = 0.31) และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 77.22/76.67 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
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2. นักเรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ABSTRACT 
  

The purposes of this research were 1) to construct and evaluate the 
effectiveness of learning activities based on design thinking approach to enhance 
scientific creativity according to the 75/75 criteria, 2) to implement the use of learning 
activities based on design thinking approach to enhance scientific creativity. The 
research was carried out by research and development process. The sample consisted 
of 21 grade 3 students, second semester, academic year 2022, from Ban Samlang 
Pracharangsan School, Sukhothai Province, which were obtained by simple random 
sampling. The research instruments were learning activities based on design thinking 
approach, lesson plans based on design thinking approach, scientific creativity 
assessment form. The statistics used in data analysis were mean, standard deviation, 
percentage and t-test. The results were founded that; 

1. The learning activities based on design thinking approach to enhance 
scientific creativity for grade 3 students  developed, there were 3 activities Learning 
activities consisted of 5 steps:1) empathize, 2) define, 3) ideate, 4) prototype and 5) 

test. The results of appropriateness of learning activities were at a high level (X ̅ = 4.27 
S.D. = 0.31) and the efficiency was 77.22/76.67, which was in accordance with the 
specified criteria. 
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2. The students had the ability in scientific creativity after the learning 
activities based on design thinking approach to enhance scientific creativity higher than 
the criteria of 75 percent with a statistical significance at the .05 level. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การค้นคว้าอิสระฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์โดยได้รับความเมตตาและความกรุณา
อย่างยิ่งจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จักรกฤษณ์  จันทะคุณ อาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระที่
ได้ให้ค าแนะน าค าปรึกษาตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างดียิ่งจนการ
ค้นคว้าอิสระส าเร็จเสร็จสมบูรณ์ ผู้วิจัยขอขอบคุณเป็นอย่างสูงไว้ณท่ีนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ   ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กมลฉัตร กล่อมอ่ิม   ผู้ช่วยศาสตราจารย์   
ดร.วิเชียร ธ ารงโสตถิสกุล   และผู้ช่วยศาสตราจารย์ดร. เอ้ือมพร หลินเจริญ กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิสอบ
การค้นคว้าอิสระที่กรุณาให้ค าแนะน าในการท าวิจัยช่วยชี้แนะแนวทางแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  อีกทั้ง
ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อังคณา  อ่อนธาณี  ดร.สุพรทิพย์   ธนภัทรโชติวัต     
และนางพเยาว์  อ่วมภัคดี ผู้อ านวยการกลุ่มนิเทศติดตามและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ ส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุโขทัย เขต 2 ที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
แก้ไขและให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยจนท าให้การค้นคว้าอิสระ  
ครั้งนี้เสร็จสมบูรณ์ มีความสมบูรณ์ และมีคุณค่า 

ขอขอบพระคุณ    นายรัชศาล คุ้มครอง   ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านสามหลังประชารังสรรค์   
เป็นอย่างสูงที่ได้กรุณาให้ความอนุเคราะห์สถานที่ส าหรับทดลองและเก็บข้อมูลในการท าวิจัย  อ าเภอทุ่ง
เสลี่ยมจังหวัดสุโขทัยที่ให้ความอนุเคราะห์อ านวยความสะดวกและให้ความร่วมมือเป็นอย่างยิ่งในการ
เก็บข้อมูลส าหรับการวิจัยครั้งนี้ 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาการศึกษา สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน บัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยนเรศวร ทุกท่านที่ได้ประสิทธิประสาทวิชาความรู้ แนวคิด ทฤษฎี และประสบการณ์ต่าง ๆ 
ให้แก่ผู้วิจัย พ่ีน้องนิสิตปริญญาโทสาขาวิชาหลักสูตรและการสอนทุกท่าน และคณะศึกษาศาสตร์ที่ให้
การสนับสนุนการท าวิจัยในครั้งนี้ 

เหนือสิ่งอื่นใดผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณครอบครัวของผู้วิจัยที่ช่วยเหลือ อย่างดีที่สุดเสมอมา 
จนท าให้การค้นคว้าอิสระ เสร็จสมบูรณ์ประโยชน์อันพึงมีจากการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบและ
อุทิศแด่ผู้มีพระคุณทุกท่านและหวังเป็นอย่างยิ่งว่าการค้นคว้าอิสระฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

  
  

นฤพร  ดาวเรือง 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ในประเทศที่พัฒนาแล้วความสามารถทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและนวัตกรรมในระดับสูง 
จะมีการใช้เทคโนโลยีเป็นกลไกส าคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนาระบบเศรษฐกิจให้เจริญอย่างรวดเร็ว 
การสร้างขีดความสามารถทางเทคโนโลยี ซึ่งจ าเป็นต้องอาศัยทักษะและความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีในการปรับตัว และเรียนรู้จากเทคโนโลยีใหม่ ๆ ตลอดจนการพัฒนาเทคโนโลยีที่มีอยู่ 
(Absorptive Capacity) ให้เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง อันสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ประเทศไทย 4.0 
ที่เน้นการสร้างนวัตกรรมเพ่ือพัฒนาด้านเศรษฐกิจ  และแก้ปัญหาสังคม โดยให้ความส าคัญกับ          
การเรียนรู้พหุวิทยาการ และการสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ส่งเสริมการลองผิดลองถูก (Wagner, 2018) ส่งผล
ให้การจัดการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนสร้างแนวคิดใหม่หรือเปลี่ยนแปลงแนวคิดเดิมอย่างสร้างสรรค์ เป็น
นวัตกร ผู้ที่สามารถตั้งค าถาม สังเกต มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ชอบการทดลอง และเชื่อมโยงความคิดใน
เรื่องต่าง  ๆเพ่ือเลือกใช้ความรู้และประสบการณ์ท่ีแตกต่างเพ่ือสร้างสรรค์เป็นสิ่งประดิษฐ์ ซึ่งจากท่ีกล่าวมานั้น
การสร้างสรรค์ (Creativity) คือความสามารถในการจินตนาการเพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ อันจะน าไปสู่
การสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ (Innovation) (พีระ พนาสุภณ, 2556) ซึ่งก่อนที่จะมีการสร้างสรรค์สิ่งใหม่
ให้เกิดขึ้นนั้นจ าเป็นจะต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์มาใช้การน าความคิดสร้างสรรค์มาใช้ร่วมกับความรู้
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จะเรียกว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ (Scientific 
Creativity)  (Moravcsik , 1981) ซึ่งมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เป็นอย่างมาก เช่น การตั้งสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง การแก้ปัญหา และการ
สรุปผล การทดลองล้วนต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์เป็นพ้ืนฐานทั้งสิ้น (Lin, et al. 2003) สิ่งที่กล่าว
มาข้างต้นเป็นเหตุผลที่สนับสนุนว่าความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์มีความส าคัญอย่างมากต่อการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียน รวมไปถึงผู้ที่ต้องการที่จะท าความเข้าใจสังคมของนักวิทยาศาสตร์  
(Hu & Adey, 2002) 

แนวคิดท่ีกล่าวมาข้างต้นสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 ได้ระบุว่าผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจ าเป็นต้องเรียนรู้ ในสาระการเรียนรู้กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ในด้านการน าความรู้และกระบวนการทาง วิทยาศาสตร์ไปใช้ในการศึกษา 
ค้นคว้าหาความรู้และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ การคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล คิดวิเคราะห์              คิด
สร้างสรรค์และจิตวิทยาศาสตร์ได้ ทั้งยังเป็นวิชาที่สามารถส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้  โดย
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การฝึกฝน และการสร้างสถานการณ์ส าหรับการเรียนรู้ให้แก่นักเรียนเพ่ือให้ได้คิดหรือค้นพบความรู้
ความ สามารถ และความคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเอง เนื่องจากโดยธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และ
โครงสร้างของวิชามีความต้องการความแปลกใหม่ และส่งเสริมให้เกิดการกระท าต่าง ๆ ที่เป็นการ
ริเริ่มสร้างสรรค์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ที่มุ่งพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์มีแนวทางใหม่ คือ การคิดเชิงออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิด  
เชิงออกแบบ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนาความมั่นใจในความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนผ่านกิจกรรมที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ สนับสนุนให้นักเรียนกล้าตัดสินใจในการลงมือกระท า
และกระตุ้นให้นักเรียนได้สร้างความคิดที่หลากหลาย ซึ่งทั้งสถาบันส่งเสริมการสอน วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (2552) ได้ก าหนดว่า การจัดการเรียนรู้ที่มีการระดมสมองเพ่ือดึงความรู้ ความเข้าใจ       
ความคิดเห็น และประสบการณ์ของผู้เรียนแต่ละคนออกมา โดยให้ผู้เรียนทุกคนแสดงความ คิดเห็น
ของตนเองอย่างอิสระเกี่ยวกับประเด็นใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งมีข้อมูลที่เชื่อถือได้ประกอบทุกความคิดเห็นที่
เสนอนั้นต้องได้รับการยอมรับเท่า ๆ กัน ไม่ถูกวิพากษ์วิจารณ์ว่าผิดหรือถูก และต้องได้รับการยอมรับ
โดยไม่มีโต้แย้ง และยังช่วยพัฒนาการคิด ฝึกการยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน กระตุ้นให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ท าให้ได้ความคิดที่กว้างขวาง แปลกใหม่  หลากหลายจากสมาชิก โดยไม่มีการผูกขาด
ความคิดอยู่ที่บุคคลใดบุคคลหนึ่ง  

การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ให้สอดคล้องกับบริบทและสภาพสังคมเป็นทางเลือก
หนึ่งที่น่าสนใจของผู้สอน เนื่องจากปัญหาของการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ที่พบในอดีตที่ผ่านมา
สืบเนื่องจนถึงปัจจุบัน คือการสอนวิทยาศาสตร์แต่เนื้อหาที่มีขอบเขตแต่ในหนังสือหรือคู่มือเท่านั้น   
ท าให้วิทยาศาสตร์ถูกมองว่าไม่เกี่ยวข้องกับชีวิตไม่น่าสนใจและยากต่อการเรียนรู้มีความพยายามใน
การพัฒนาการรู้วิทยาศาสตร์ในประเทศไทย ทั้งการพัฒนาผู้สอน และการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน     
โดยผู้วิจัยสนใจน าแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้  
เนื่องจากกระบวนการคิดเชิงออกแบบ คือกระบวนการคิดเพ่ือแก้ไขปัญหา หรือโจทย์ให้ถูกจุด
ตลอดจนพัฒนาแนวคิดใหม่ ๆ เพ่ือแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ที่ตั้งไว้เพ่ือที่จะหาวิถีทางที่ดีที่สุด  และ
เหมาะสมที่สุด การแก้ปัญหาบนพ้ืนฐานกระบวนการนี้จะเน้นยึดไปที่หลักของผู้ใช้/ผู้บริโภค (User-Centered)  
เป็นหลัก โดยมีเจตนาในการสร้างผลลัพธ์ในอนาคตที่เป็นรูปธรรมเพ่ือให้ตอบโจทย์ตลอดจนแก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมไปถึงเกิดนวัตกรรมใหม่ ๆ จะสนับสนุนให้ผู้เรียนมีทักษะการตั้งค าถาม
ฝึกฝนการใช้ค าพูด และประโยคที่ท าให้เกิดการสนทนาเพ่ือให้สามารถระบุปัญหาที่ก าลังพยายาม
แก้ไขเอ้ือต่อการพัฒนาทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ สร้างการยอมรับเปิดใจพูดคุย และสามารถความคิด
เห็นกับเพ่ือนภายในกลุ่มเพ่ือร่วมกันสร้างความเป็นไปได้ในการพัฒนาสิ่งเป็นความต้องการของ
ผู้ใช้งานต่อยอดสู่การทดลองที่สร้างต้นแบบอันเกิดจากการผสมผสานความรู้  และประสบการณ์ที่
หลากหลายเพ่ือตอบโจทย์กับผู้ใช้งาน นอกจากนี้ยังเห็นคุณค่าของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในแง่
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ของปัจจัยในการด ารงชีวิต ฉะนั้นแล้วการคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการที่มีจุดประสงค์เพ่ือให้เกิด
ความคิดในการสร้างนวัตกรรมใหม่ (Seidal & Fixson, 2003) มีกระบวนการช่วยให้ผู้เรียนสร้าง
แนวคิดและคัดสรรความคิดมาสร้างเป็นผลงานได้เป็นอย่างดีประกอบด้วย และการคิดสร้างสรรค์เป็น
การสร้างจินตนาการบนพ้ืนฐานเหตุ  และผลของความเป็นจริงเป็นการเปลี่ยนแปลงวิธีคิดที่ให้
ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืน ๆ เข้าด้วยกันเพ่ือให้เข้าใจจุดเริ่มต้นของปัญหาและบริบทของ
ปัญหา (Sterman, 2015) ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนของการคิดเชิงออกแบบของสถาบันการออกแบบของ
สแตนฟอร์ด (The Stand ford D. School Bootcamp Bootleg, 2010) เนื่องจากมีกลยุทธ์เทคนิค
ต่าง ๆ ที่หลากหลาย มีข้อเสนอแนะส าหรับใช้ในการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  และ
สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่ให้ความส าคัญกับปัญหามีข้ันตอน และวิธีการตั้งกรอบปัญหาเพ่ือกระตุ้น
แสดงความคิดเห็นที่สร้างสรรค์ เน้นการลงมือท า สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนเพ่ือสร้างสรรค์มุมมอง 
และนวัตกรรมใหม่ ๆ อีกทั้งยังมีการทดลองเพ่ือสร้างต้นแบบ (Prototype) เพ่ือถ่ายทอดความคิด 
และเป็นการต่อยอดไอเดียในระหว่างกระบวนการสร้างต้นแบบ สอดคล้องกับพันธ์ยุทธ น้อยพินิจ 
(2560) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้
นักเรียนมีโอกาสเรียนรู้และท าความเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง  ระดมสมองหาแนวทางในการแก้ไข
ปัญหาอย่างหลากหลายผ่านการลงมือสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ หรือชิ้นงานที่สามารถตอบโจทย์ปัญหาที่
ท้าทายนั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังช่วยสนับสนุนการสร้างทักษะในศตวรรษที่  21 เป็นการ
เตรียมผู้เรียนให้มีทักษะด้านความร่วมมือการประดิษฐ์คิดค้นนวัตกรรม มีกระบวนการคิด ทบทวน
ความรู้เดิมเพ่ือปรับปรุง และสร้างความคิดที่หลากหลาย มีการทดลอง การประเมินผลการเรียนรู้ของ
วิธีการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง (ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และ ชูจิต ตรีรัตนพันธ์, 2560)  

ที่ผ่านมามีงานวิจัยที่น าแนวคิดเชิงออกแบบมาใช้ในการพัฒนาความสามารถความสามารถ
ในการคิดสร้างสรรค์แล้วประสบความส าเร็จ เช่น งานวิจัยของของพิชญา กล้าหาญ และวิสูตร โพธิ์
เงิน (2564) ที่วิจัยพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ผลการวิจัยพบว่าหลังเข้าร่วมกิจกรรมนักเรียนมีความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดี และผลงานของ
นักเรียนอยู่ในระดับดี งานวิจัยของสุมิตา บูชา และสุมาลี ชูก าแพง (2563) ที่วิจัยพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้รายวิชาชีววิทยาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบร่วมกับแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า หลังเข้าร่วมกิจกรรมนักเรียน
มีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความพึง
พอใจต่อการจัดกิจกรรมในด้านเนื้อหา ด้านการจัดกิจกรรม ด้านสื่อการเรียนรู้ ด้านการวัดและ
ประเมินผล และด้านการน าไปใช้อยู่ในระดับมาก จากการวิจัยข้างต้นแสดงว่ากระบวนการคิดเชิง
ออกแบบสามารถน าไปใช้พัฒนาความสามารถความสามารถในการคิดสร้างสรรค์  ของนักเรียน
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ระดับชั้นมัธยมศึกษา แต่ยังไม่มีการน ามาใช้ในระดับชั้นประถมศึกษาเนื่องจากว่าหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. พุทธศักราช ๒๕๕๑.ฉบับปรับปรุง 2560 ได้ก าหนดความมุ่งหวังในการเรียน
วิทยาศาสตร์ไว้ว่ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เน้นการ
เชื่อมโยงความรู้กับ กระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้โดยใช้กระบวนการ
ในการสืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มี
การท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติ จริงอย่างหลากหลายและส่งเสริมให้ผู้เรียนมีสมรรถนะส าคัญของ
ผู้เรียนในด้านความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์การคิดสังเคราะห์การคิด 
อย่าง สร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสมและ ความสามารถในการ
แก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบน
พ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของ
เหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการ ป้องกันและแก้ไขปัญหาและมี
การตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคม และสิ่งแวดล้อมซึ่ง
ผู้วิจัยพิจารณาแล้วเห็นว่ามีความเหมาะสมกับการพัฒนาความสามารถความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนในระดับประถมด้วยเช่นกัน เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
สมรรถนะส าคัญดังกล่าว 

จากความส าคัญปัญหาและแนวคิดข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนากิจกรรมกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งจะช่วยส่งเสริมเสริมให้นักเรียนที่เรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์มี
ความคิดเชิงนวัตกรรม มีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งจะมีส่วนช่วยพัฒนาสู่การเป็นนวัตกรใน
อนาคต 

 
จุดมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพ่ือสร้างและประเมินประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อ
ส่งเสริมความสามรถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ตามเกณฑ์ 75/75  

2. เพ่ือทดลองใช้กิจกรรมการเรียนโดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ โดยศึกษาผลการใช้ 

2.1 ศึกษาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์จากกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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2.2 เปรียบเทียบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 75 
ขอบเขตของงานวิจัย 

 ในการวิจัยครั้ งนี้  ผู้ วิจัยได้แบ่งขั้นตอนออกเป็น 2 ขั้นตอนโดยก าหนดขอบเขต                     
ในแต่ละขั้นตอนออกเป็น 3 ด้าน คือ ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล ขอบเขตต้านเนื้อหา และขอบเขต             
ด้านตัวแปร ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

ขั้นตอนที่  1 การสร้างและประเมินประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด                
เชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามเกณฑ์ 75/75      

ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 
1. ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบต่าง ๆ               

ของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์            
ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้วิจัยได้ก าหนดคุณลักษณะ              
ของผู้เชี่ยวชาญไว้ ดังนี้ 

1.1 เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป 
จ านวน 1 คน 

1.2 เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการวิจัยและประเมินผล มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้น
ไป สาขาการวัดและประเมินผล จ านวน 1 คน 

1.3 เป็นผู้เชี่ยวชาญการสอนในด้านการสอนวิทยาศาสตร์ มีวุฒิการศึกษาระดับ
ปริญญาโทข้ึนไปโดยมีประสบการณ์ด้านกิจกรรมตามแนวคิดเชิงออกแบบ จ านวน 1 คน 

2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านสามหลังประชารังสรรค์ สังกัดส านักงาน  
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุโขทัย เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 42 คน 
ส าหรับใช้ประเมินประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ขอบเขตด้านเนื้อหา 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถ                   

ในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีเนื้อหา                
เป็นไปตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)       
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์กายภาพ มาตรฐาน ว 2.1 
เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติของสสารกับโครงสร้าง                 
และแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร                  
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การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี ตัวชี้วัด ว.2.1 ป.3/1 ป.3/2 ผู้วิจัยแบ่งเนื้อหาออกเป็น  
3 กิจกรรม ดังนี้  
            เรื่องที่ 1 ส ารวจและคัดเลือกขวดพลาสติกส าหรับสร้างกระถางต้นไม้  

เรื่องที่ 2 ท าความเข้าใจผู้ใช้ ระบุปัญหา และออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก  
เรื่องที่ 3 สร้างต้นแบบ ทดสอบ และปรับปรุงกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก  
ขอบเขตด้านตัวแปร 
1. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 
2. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์ 75/75  

ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  

ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 
 1. ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

ประถมศึกษาสุโขทัย เขต 2 ปีการศึกษา 2565 
 2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ห้อง 1 โรงเรียนบ้านสามหลัง              

ประชารังสรรค์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุโขทัย เขต 2 ภาคเรียนที่ 2           
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 21 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  

ขอบเขตด้านเนื้อหา 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถ                   

ในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีเนื้อหา                
เป็นไปตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)       
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์กายภาพ มาตรฐาน ว 2.1 
เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติของสสารกับโครงสร้าง                 
และแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร                  
การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี ตัวชี้วัด ว.2.1 ป.3/1 ป.3/2 ผู้วิจัยแบ่งเนื้อหาออกเป็น  
3 กิจกรรม ดังนี้  

กิจกรรมที่ 1 ส ารวจและคัดเลือกขวดพลาสติกส าหรับสร้างกระถางต้นไม้  
กิจกรรมที่ 2 ท าความเข้าใจผู้ใช้ ระบุปัญหา และออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก  
กิจกรรมที่ 3 สร้างต้นแบบ ทดสอบ และปรับปรุงกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก  
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ขอบเขตด้านตัวแปร 
1. ตัวแปรต้น คือ การใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
2. ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพื่อสร้างเสริมความสามารถในการคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง กระบวนการจัดเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนที่เรียน
รายวิชาวิทยาศาสตร์ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความสามารถ ในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบตามแนวคิดของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford d. school) ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ได้แก ่ 

ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจ (Empathize) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนศึกษาท าความเข้าใจต่อ
ความต้องการของผู้ใช้ หรือกลุ่มเป้าหมายเพื่อน าสู่การออกแบบและสร้างผลิตภัณฑ์ 

ขั้นที ่2 ก าหนดปัญหา (Define) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนระดมสมองเพ่ือวิเคราะห์ประเด็น
ความต้องการของผู้ใช้ หรือกลุ่มเป้าหมายที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลขั้นที่ 1 มาตีความสรุปความ
ต้องการที่แท้จริงของผู้ใช้ หรือกลุ่มเป้าหมาย  

ขั้นที่ 3 หาทางเลือก (Ideate) เป็นขั้นที่นักเรียนค้นหาทางเลือกโดยการระดมสมอง            
ให้ได้ทางเลือกที่หลากหลายและตัดสินใจเลือกทางเลือกที่เหมาะสมเพ่ือน าไปสู่การสร้างต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์  

ขั้นที่ 4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์
จากทางเลือกในขั้นที่ 3 ส าหรับใช้แก้ปัญหา  

ขั้นที่ 5 การทดสอบ (Test) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนน าผลงานต้นแบบผลิตภัณฑ์มา
ทดสอบกลับกลุ่มเป้าหมายและน าผลที่ได้มาปรับปรุงต้นแบบผลิตภัณฑ์  

2. ความเหมาะสมของกิจกรรม หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบเพ่ือเสริมสร้างทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาที่ 3 
ซึ่งประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจากแบบประเมินความเหมาะสม มีลักษณะเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 
ระดับ ได้แก่ เหมาะสมมากที่สุด เหมาะสมมาก เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมน้อย และเหมาะสม
น้อยที่สุด โดยใช้เกณฑ์ค่าเฉลี่ย 3.50 ขึ้นไป  

3. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้  ตามเกณฑ์ 75/75 หมายถึง คุณภาพ                  
ของกิจกรรมที่ได้จากการทดลองภาคสนาม โดยใช้เกณฑ์การประเมินกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
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เชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียน                   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งก าหนดเกณฑ์เท่ากับ 75/75 ดังนี้ 

75 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท ากิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิงออกแบบ เพ่ือสร้างเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  เช่น                  
ใบกิจกรรมและใบงานหลังกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือสร้างเสริมความสามารถ     
ในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 

75 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของคะแนนคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบหลังเรียน                   
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์      
ทางวิทยาศาสตร์ แบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ คิดเป็นคะแนน
เฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 

4. ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการ
ดัดแปลงความคิดไปเป็นผลงานสิ่งประดิษฐ์ คือกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกของนักเรียนที่ประกอบ  
ไปด้วยความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และการมีจินตนาการทาง
วิทยาศาสตร์ (Imagination Science) ซึ่งวัดได้จากแบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีลักษณะเป็นเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubrics) ที่มีประเด็น
การประเมินตามองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 3 ด้าน คะแนนเต็ม 20 
คะแนน 
 

  

 

 

 

 

 

 

 



บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

            การศึกษาค้นคว้าเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัย
ได้ค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ซึ่งน าเสนอตามหัวข้อต่อไปนี้ 
            1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โรงเรียนบ้านสามหลังประชารังสรรค์ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาชั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 
               1.1 จุดมุ่งหมายของวิชาวิทยาศาสตร์ สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
               1.2 คุณภาพผู้เรียน สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
               1.3 ค าอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตร์ ว 13101 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
               1.4 โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์ ว 13101 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

2. การคิดเชิงออกแบบ 
               2.1 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 

                2.2 ลักษณะของการคิดเชิงออกแบบ 
               2.3 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
               2.4 การประเมินการคิดเชิงออก  

3. กิจกรรมการเรียนรู้ 
               3.1 ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ 
               3.2 ความส าคัญของกิจกรรมการเรียนรู้ 
               3.3 องค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ 
               3.4 แนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 
               3.5 การก าหนดเกณฑ์และหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้  

4. ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
               4.1 ความหมายของการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

                4.2 โครงสร้างของการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
                4.3 องค์ประกอบของการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
                4.4 การวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

           5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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               5.1 งานวิจัยในประเทศ 
               5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
           6. กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาชั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และการน าไปใช้ 
 

   1 จุดมุ่งหมายของวิชาวิทยาศาสตร์ สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
        เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติของ สสาร

กับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของ
สสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคม ี 

 
       2 คุณภาพผู้เรียน สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพเม่ือจบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

        เข้าใจลักษณะที่ปรากฏชนิดและสมบัติบางประการของวัสดุที่ใช้ท าวัตถุ  และการ
เปลี่ยนแปลงของวัสดุรอบตัวตั้งค าถาม หรือก าหนดปัญหาเกี่ยวกับสิ่งที่จะเรียนรู้ตามที่ก าหนดให้ หรือ
ตามความสนใจสังเกต ส ารวจตรวจสอบโดยใช้เครื่องมืออย่างง่ายรวบรวมข้อมูลบันทึก และอธิบายผล
การส ารวจตรวจสอบด้วยการเขียนหรือวาดภาพ และสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ด้วยการเล่าเรื่อง หรือด้วยการ
แสดงท่าทางเพ่ือให้ผู้ อ่ืนเข้าใจ แสดงความกระตือรือร้น สนใจที่จะเรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์
เกี่ยวกับเรื่องที่จะศึกษาตามที่ก าหนดให้หรือตามความสนใจ มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น และ
ยอมรับฟังความคิดเห็นผู้อ่ืน  

 
        3 ค าอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตร์ ว 13101 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ค าอธิบายรายวิชา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
รายวิชา วิทยาศาสตร์ 3                                         ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3           
รหัสวิชา ว13101                                            เวลา 40 ชั่วโมง/ปี  
............................................................................................................................................... 
   ศึกษา วิเคราะห์ สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และการเจริญเติบโตของมนุษย์และสัตว์ 
ประโยชน์ของอาหาร น้ า และอากาศ การดูแลตนเองและสัตว์  ให้ได้รับสิ่งเหล่านี้อย่างเหมาะสม      
วัฏจักรชีวิตของสัตว์ ส่วนประกอบของวัตถุ และการเปลี่ยนแปลงของวัสดุ เมื่อท าให้ร้อนขึ้นหรือท าให้
เย็นลง แรงที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุ แรงสัมผัส และแรงไม่สัมผัสที่มีผลต่อการ
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เคลื่อนที่ของวัตถุ การดึงดูดระหว่างแม่เหล็กกับวัตถุ ขั้วแม่เหล็ก การเปลี่ยนพลังงาน การท างานของ
เครื่องก าเนิดไฟฟ้า และแหล่งพลังงานในการผลิตไฟฟ้า ประโยชน์และโทษของไฟฟ้า วิธีการใช้ไฟฟ้า
อย่างประหยัดและปลอดภัย เส้นทางการขึ้นและตกของดวงอาทิตย์ การเกิดกลางวันกลางคืน และ
การก าหนดทิศ ความส าคัญของดวงอาทิตย์ต่อสิ่งมีชีวิต ส่วนประกอบของอากาศ ความส าคัญของ
อากาศ และผลกระทบของมลพิษทางอากาศต่อสิ่งมีชีวิต การปฏิบัติตนในการลดการเกิดมลพิษทาง
อากาศ การเกิดลม ประโยชน์และโทษของลม   
   โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์การสืบเสาะหาความรู้ การส ารวจ ตรวจสอบ การ
สืบค้นข้อมูล การเปรียบเทียบข้อมูลจากหลักฐานเชิงประจักษ์ และการอภิปรายเพ่ือให้เกิดความรู้ 
ความคิด ความเข้าใจ สามารถสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ มีความสามารถในการตัดสินใจ น าความรู้ไปใช้                  
ในชีวิตประจ าวัน มีจิตวิทยาศาสตร์ จริยธรรม คุณธรรมและค่านิยมที่เหมาะสม 

 รหัสตัวช้ีวัด 
  มาตรฐาน ว 1.2 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3, ป.3/4  
  มาตรฐาน ว 2.1 ป.3/1, ป.3/2   
  มาตรฐาน ว 2.2 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3, ป.3/4 
  มาตรฐาน ว 2.3 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3 
  มาตรฐาน ว 3.1 ป.3/1 , ป.3/2, ป.3/3   
  มาตรฐาน ว 3.2 ป.3/1 , ป.3/2, ป.3/3, ป.3/4  
มาตรฐาน ว 4.2 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3, ป.3/4, ป3/5 

รวมทั้งหมด 25 ตัวช้ีวัด 
 

 4 โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์ ว 13101 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
 
 ตาราง 1 โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์ 3 ว13101 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนบ้านสามหลังประชารังสรรค์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2565 

                                                    

ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐาน/

ตัวช้ีวัด 
สาระการเรียนรู้ 

จ านวน

(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก

คะแนน 

ชีวิตสัมพันธ์ 
 

 

ว1.2 ป.3/1- 

3/4 

1. สิ่งมีชีวิตแต่ละชนิดจะมี

ลักษณะแตกต่าง 

10 25 
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ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐาน/

ตัวช้ีวัด 
สาระการเรียนรู้ 

จ านวน

(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก

คะแนน 
 ว2.1  ป.3/1 

ว8.1 ป.3/1-

3/8 

 

 

2. สิ่งมีชีวิตทุกชนิดจะมีลักษณะ

ภายนอกที่ปรากฏคล้ายคลึงกับ

พ่อแม่ของสิ่งมีชีวิตชนิดนั้น 

3. ลักษณะภายนอกที่คล้ายคลึง

กันของพ่อแม่กับลูกเป็นการ

ถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 

4. มนุษย์น าความรู้ที่ได้เกี่ยวกับ

ความรู้การถ่ายทอดลักษณะ

ทางพันธุกรรมมาใช้ประโยชน์

ในการพัฒนาสายพันธุ์ของพืช

และสัตว์ 

5. สิ่งมีชีวิตที่ไม่สามารถปรับตัว

ให้เข้ากับสภาพแวดล้อมที่

เปลี่ยนแปลงไปได้ก็จะสูญพันธุ์

ไปในที่สุด 

6. สิ่งมีชีวิตที่สามารถปรับตัว

เข้ากับสภาพแวดล้อมที่

เปลี่ยนแปลงไปได้จะสามารถ

อยู่รอดและด ารงพันธุ์ต่อไป 

 

 

 

 

  7. สิ่งแวดล้อม หมายถึง สิ่งที่อยู่

รอบ ๆ ตัวเรามีทั้งสิ่งมีชีวิตและ

ไม่มีชีวิต สิ่งมีชีวิตมีความหมาย

สัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมทั้งกับ

สิ่งมีชีวิตด้วยกัน และกับ

สิ่งไม่มีชีวิต  
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ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐาน/

ตัวช้ีวัด 
สาระการเรียนรู้ 

จ านวน

(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก

คะแนน 

สิ่งแวดล้อม

ทางธรรมชาติ 

ว2.2  ป.3/1 

ว2.2  ป.3/2 

ว2.2  ป.3/3 

ว8.1 ป.3/1-

3/8 

1. ดิน หิน น้ า อากาศ ป่าไม ้สัตว์

ป่าและแร่จัดเป็ทรัพยากรธรรมชาติ

ที่มีความส าคัญ 

2. มนุษย์ใช้ทรัพยากรธรรมชาติ

ในท้องถิ่นเพ่ือประโยชน์ต่อการ

ด ารงชีวิต 

3. มนุษย์ใช้ทรัพยากรธรรมชาติ

มาใช้อย่างมากมายจึงส่งผล

กระทบต่อสิ่งแวดล้อมใน

ท้องถิ่น 

4. มนุษย์ต้องช่วยกันดูแลและ

รู้จักใช้ทรัพยากรธรรมชาติอย่าง

ประหยัดและคุ้มค่าเพ่ือให้มีการ

ใช้ได้นานและยั่งยืน 

9 25 

วัสดุรอบตัว

เรา 

ว3.1  ป.3/1 

ว3.1  ป.3/2 

ว3.2  ป.3/1 

ว3.2  ป.3/2 

ว8.1 ป.3/1-

3/8 

1. ของเล่น ของใช้อาจมี

ส่วนประกอบหลายส่วน และ

อาจท าจากวัสดุหลายชนิดซึ่งมี

สมบัติแตกต่างกัน 

2. วัสดุแต่ละชนิดมีสมบัติ

แตกต่างกันจึงใช้ประโยชน์

ต่างกัน 

3. เมื่อมีแรงมากระท า เช่น การ

บีบ บิด  ทุบ ดัด ดึง ตลอดจน

การท าให้ร้อนขึ้นหรือท าให้เย็น

ลงจะท าให้วัสดุเกิดการ

เปลี่ยนแปลงรูปร่าง ลักษณะ

หรือมีสมบัติแตกต่างไปจากเดิม 

14 15 
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ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐาน/

ตัวช้ีวัด 
สาระการเรียนรู้ 

จ านวน

(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก

คะแนน 

4. การเปลี่ยนแปลงของวัสดุ

อาจน ามาใช้ประโยชน์หรือท า

ให้เกิดอันตรายได้ 

แรงและการ

เคลื่อนที่ 

ว4.1 ป.3/1 

ว4.1  ป.3/2 

ว8.1 ป.3/1-

3/8 

1.  การออกแรงกระท าต่อวัตถุ

แล้วท าให้วัตถุแล้วท าให้วัตถุ

เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่โดย

วัตถุท่ีหยุดนิ่งจะเคลื่อนที่และ

วัตถุท่ีก าลังเคลื่อนที่ที่เร็วขึ้น

หรือเคลื่อนที่ช้าลง หรือหยุด

เคลื่อนที่หรือเปลี่ยนทิศทาง 

2 วัตถุตกสู่พื้นโลกเสมอ 

เนื่องจากแรงโน้ม 

7 25 

รวม 25 40  100 
 

จากตาราง 1 โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์ 3 ว 13101 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ผู้วิจัยได้
เลือกท าวิจัยในหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 วัสดุรอบตัวเรา  จ านวน 14 ชั่วโมง เพ่ือใช้เป็นเนื้อหาในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
 
 การคิดเชิงออกแบบ  
 1 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ  

     Murray  Cox (2016) ได้กล่าวว่า “การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีการท างานที่มีมนุษย์
เป็นศูนย์กลางเน้นการ ลงมือปฏิบัติและความร่วมมือเพ่ือสร้างความเข้าใจ เปลี่ยนกรอบความคิด และ
แก้ปัญหา การคิดเชิงออกแบบให้ความส าคัญกับการท าให้ผลิตภัณฑ์ และบริการตอบสนอง             
ความต้องการของลูกค้ามากกว่ารูปร่างหน้าตา” 

        วาทินี  บรรจง (2556) ได้ให้ความหมายของ การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง การคิดที่
มุ่งเน้นเพ่ือหาค าตอบจากหลากหลายทางเลือก เริ่มต้นจากการตั้งเป้าหมายหรือปัญหา จากนั้น
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รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง คิดและวิเคราะห์ทางเลือก แล้วทดลองและตัดสินเพ่ือให้ได้มาซึ่ง
ตัวเลือกที่ดีและเหมาะสมที่สุด แนวคิดเชิงออกแบบสามารถปรับใช้ได้กับการเรียนรู้ในศาสตร์อ่ืน  ๆ
เนื่องจากเป็นแนวคิดท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ทั้งจินตนาการ และการคิดเชิงวิเคราะห์ 

       พสุ  เดชะรินทร์ (2558 อ้างถึงใน พัทธนันท์ บุตอุย , 2559) ได้ให้ความหมายว่า         
เป็นการน ากระบวนการในการคิดที่ให้ความส าคัญกับบุคคลประกอบกับการใช้เครื่องมือต่าง ๆ ที่
เหมาะสมมาใช้ในการแก้ไขปัญหา และสร้างสรรค์นวัตกรรมต่างไม่จ าเป็นต้องใช้ส าหรับการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์หรือสินค้าเท่านั้นปัญหาต่าง ๆ ที่เราเผชิญกันอยู่ก็สามารถน าหลักการพ้ืนฐานของการคิด  
เชิงออกแบบมาปรับใช้ในการแก้ไขปัญหานั้น 
               พันธนันท์  บุตรฉุย (2559) ได้ให้ความหมายการคิดเชิงออกแบบไว้ว่า เป็นกระบวนการ
คิดท่ีน าวิธีคิดแบบนักออกแบบร่วมกับกระบวนการและวิธีคิดต่าง ๆ ที่ให้ความส าคัญกับบุคคลมาใช้ใน
การแก้ปัญหาเพื่อหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่มีอยู่อย่างสร้างสรรค์ และมีประสิทธิภาพ 
     จากการศึกษาความหมายของการคิดเชิงออกแบบสามารถสรุปได้ว่า การคิดเชิงออกแบบ 
เป็นกระบวนการคิดท่ีท าให้เราสามารถท าความเข้าใจความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างละเอียด
และมีกระบวนการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ และคิดเชิงวิพากษ์ภายใต้แนวคิดที่หลากหลายเพ่ือมุ่ง
หาค าตอบและตัดสินใจในการวางแผนให้ได้มาซึ่งทางเลือกที่ดีและเหมาะสมที่สุดและเป็นการค้นหา
แนวทางการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ที่อาจจะไม่เคยเจอมาก่อนผ่าน 5 ขั้นตอนที่ส าคัญ คือ การท าความ
เข้าใจ การนิยาม ความสร้างสรรค์ การจ าลอง และการทดสอบ  
             2 ลักษณะของการคิดเชิงออกแบบ  
   Jones (1992, อ้างถึงใน ภุชงค์  โรจน์แสงรัตน์, 2559) กล่าวว่าการคิดเชิงออกแบบ
นั้นไม่ใช่แค่ผลงานการออกแบบเพียงอย่างเดียว แต่หมายถึง การคิดออกแบบไม่ว่าจะเป็นระบกระ
บวนการสิ่งแวดล้อมเครือข่ายหรือสิ่งอ่ืน ๆ ที่อยู่รอบ ๆ ตัว นอกจากนี้เขายังกล่าวอีกว่าการออกแบบ       
ที่แท้จริงแล้วเกิดจากการมีส่วนร่วมของประชาชนผู้บริโภค และผู้ใช้ซึ่งบุคคลเหล่านี้มีอิทธิพลต่อ
กระบวนการตัดสินใจของนักออกแบบซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าความคิดออกแบบนั้นอยู่ในความคิดของ
มนุษย์แทบทุกคนนอกจากนี้เขาเชื่ออีกว่าเมื่อน าศิลปะและวิทยาศาสตร์เข้ามาร่วมกันในการ
สร้างสรรค์จะสามารถสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ในอนาคตได้อีกมากมาย  
  Schon (1995) ให้ข้อเสนอว่าการคิดเชิงออกแบบมีลักษณะเป็นวิทยาศาสตร์
เช่นเดียวกับแนวคิดของ Simon เพราะการคิดออกแบบต้องมีเหตุและผลในการแก้ปัญหา แต่เชิญให้
ความส าคัญต่อกระบวนการท างานของนักออกแบบ ซึ่งกระบวนการจะแสดงให้เห็นผลสะท้อนของวิธี
คิดและความรู้ของนักออกแบบในการปฏิบัติเพราะในขณะที่นักออกแบบก าลังคิดและก าลังสร้างงาน
นักออกแบบก าลังเผชิญหน้ากับปัญหา ดังนั้นการศึกษาการคิดออกแบบควรจะศึกษาในช่วงการ
ปฏิบัติงานในสตูดิโอของนักออกแบบมากกว่าดูผลส าเร็จของงานออกแบบ  
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  Cross (2006, อ้างถึงใน ภุชงค์  โรจน์แสงรัตน์ , 2559) มีความคิดเห็นในการคิดเชิง
ออกแบบไว้ว่าเป็นวิธีการเชื่อมโยงระหว่างปัญหากับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยอาศัยองค์
ความรู้ประสบการณ์และความสามารถของผู้อ่ืนที่มีความรู้เฉพาะทางในเรื่องของปัญหานั้น ๆ มาเป็น
ส่วนประกอบส าคัญในการสร้างผลงานออกแบบ นอกจากนี้ Cross มีความคิดเห็นว่านักออกแบบมัก
ใช้สัญชาตญาณในการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานแต่ผู้ที่ที่ไม่ได้เป็นนักออกแบบก็สามารถออกแบบได้
โดยการศึกษาองค์ความรู้และความเข้าใจของผู้อ่ืนเข้ามาช่วยในการคิดออกแบบ     
   Kirippendorf (2006) ได้เสนอว่าการคิดเชิงออกแบบเกี่ยวข้องกับการเข้าใจความรู้สึกของ
มนุษย์โดยออกแบบให้สอดคล้องกับความพึงพอใจกับความรู้สึกของมนุษย์เป็นหลัก (Hurnan 
Centered Design) ซึ่งเป็นการศึกษาความหมาย (Meaning) ของสิ่งประดิษฐ์และได้ให้ความส าคัญ
ในการคิดสร้างความหมายที่เกี่ยวข้องกับความรู้สึกในสิ่งประดิษฐ์ หลักการนี้เป็นการตีความหมายจาก
สิ่งประดิษฐ์ของนักออกแบบแสดงให้เห็นว่าผลงานออกแบบที่เป็นสื่อกลางในการสื่อสารด้วย
ความหมายแนวคิดดังกล่าวเกี่ยวโยงกับการใช้ภาษา (Linguistic) และระบบภาษาภาพ (Visual 
Systems) การตีความหมายและสัญญะทางวัตถุ (Semantic) อย่างไรก็ตามแนวคิดค่อนข้างจะเป็น
นามธรรมเพราะเกี่ยวข้องกับความรู้ทางอารมณ์เป็นเรื่องของการเข้ารหัส  และการถอดรหัส 
(Decoding and Encoding) ของมนุษย์กับสิ่ งประดิษฐ์อย่างไรก็ดีการคิดเชิ งออกแบบของ 
Krippendorf สามารถที่สร้างนวัตกรรมใหม ่ๆ ในความต้องการที่ซับซ้อนของมนุษย์ในปัจจุบันได้ 
            Simon (2009, อ้างถึงใน ภุชงค์  โรจน์แสงรัตน์, 2559) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ  คือ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์การออกแบบคือการแก้ปัญหาด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์การหาเหตุ
และผลผลจากการแก้ปัญหานั้นจะประสบความส าเร็จได้ขึ้นอยู่กับผู้เกี่ยวข้องกับปัญหาทุกคนเห็นชอบ
ร่วมกัน  เช่น  ผู้ออกแบบผู้ผลิตและผู้บริโภคและควรเปิดกว้างกับการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 

  มานิตย์ อาษานอก (2561) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ โดยยึด“คน”เป็นศูนย์กลางในการออกแบบเพ่ือแก้ปัญหามีขั้นตอน 5 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) Empathy เป็นการท าความเข้าใจต่อกลุ่มเป้าหมายให้มากที่สุด โดยการเอาใจเขา
มาใส่ใจเรา ซึ่งมีความส าคัญเป็นอย่างมาก ซึ่งหากจะสร้างสรรค์หรือแก้ไขสิ่งใดก็ตามจะต้องเข้าใจถึง
กลุ่มเป้าหมาย อย่างถ่องแท้ 2) Define การสังเคราะห์ข้อมูลการตั้งค าถามปลายเปิดที่ผลักดันให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ ไม่จ ากัดกรอบของการแก้ปัญหา ซึ่งภายหลังจากที่เราเรียนรู้และท าเข้าใจต่อ
กลุ่มเป้าหมาย แล้วก็ต้องวิเคราะห์ปัญหา ก าหนดให้ชัดเจนว่าจริง ๆ แล้วปัญหาที่เกิดขึ้นคืออะไร 
เลือกและสรุปแนวทางความเป็นไปได้ 3) Ideate การระดมความคิดใหม่ ๆ อย่างไม่มีขีดจ ากัด หรือ
การสร้างความคิดต่าง ๆ ให้เกิดขึ้น โดยเน้นการหาแนวคิด และแนวทางในการแก้ไขปัญหาให้มาก
ที่สุด และหลากหลายที่สุด โดยความคิดและแนวทางต่าง ๆ ที่คิดขึ้นมานั้นก็เพ่ือตอบโจทย์ปัญหาที่
เกิดขึ้น ในขั้น Define 4) Prototype การสร้างแบบจ าลองหรือการสร้างต้นแบบขึ้นมาเพ่ือให้ผู้ใช้
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สามารถ ทดสอบและตอบค าถามหรือกระตุ้นให้เกิดการวิพากษ์วิจารณ์ให้พบข้อผิดพลาดในการ
ปรับปรุง 5) Test หรือการทดสอบโดยเราน าแบบจ าลองที่สร้างขึ้นมาทดสอบกับผู้ ใช้หรือ
กลุ่มเป้าหมาย เพ่ือสังเกตประสิทธิภาพการใช้งาน โดยน าผลตอบรับและข้อเสนอแนะต่าง ๆ ตลอดจน
ค าแนะน ามาใช้ในการพัฒนาและปรับปรุงต่อไป 

  เมษ์  ศรีพัฒนาสกุล (2562) กล่าวว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คือ 
กระบวนการคิดเพ่ือแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ให้ถูกจุด ตลอดจนพัฒนาแนวคิดใหม่  ๆ เพ่ือแก้ไขปัญหา
หรือโจทย์ที่ตั้งไว้ เพ่ือที่จะหาวิถีทางที่ดีที่สุดและเหมาะสมที่สุด การแก้ปัญหาบนพ้ืนฐานกระบวนการ
นี้จะเน้นยึดไปที่หลักของผู้ใช้/ผู้บริโภค (User-Centered) เป็นหลัก โดยมีเจตนาในการสร้างผลลัพธ์
ในอนาคตที่เป็นรูปธรรม เพ่ือให้ตอบโจทย์ตลอดจนแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพรวมไปถึงเกิด
นวัตกรรมใหม ่ๆ ที่เป็นประโยชน์อีกด้วย 

 ไปรมา  อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต  ตรีรัตนพันธ์ (2564) ได้กล่าวถึงคิดเชิงออกแบบว่า
เป็นการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง เน้นการลงมือปฏิบัติและการเรียนรู้
จากการทดลอง มีลักษณะกระบวนการท างานวนซ้ าจากการสร้างความเข้าใจมนุษย์ ใช้การคิด 
สร้างสรรค์ และมีการทดสอบกับผู้ใช้เพ่ือเรียนรู้และลดข้อผิดพลาดหลาย ๆ ครั้ง เอ้ือให้สามารถพัฒนา
ความคิด และทางออกใหม่ที่ดีขึ้นเรื่อย ๆ เพ่ิมโอกาสความส าเร็จของโครงการ มุ่งส่งเสริมการท างาน
ร่วมกันของสมาชิกในทีม ซึ่งมีพ้ืนฐานความรู้ ความช านาญในศาสตร์ที่แตกต่างหลากหลาย และ
เปลี่ยน ขอบเขตของการใช้การคิดเชิงออกแบบ ซึ่งสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาที่ซับซ้อน ไม่ว่าจะเป็นใน
ศาสตร์ใดนอกจากการออกแบบผลิตภัณฑ์  
         2.3 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

       กระบวนกา รออกแบบ  Double Diamond Design Process ของ  UK Design 
Council ซึ่งแบ่งการท างานออกเป็น 4 ขั้นตอนได้แก่ Discover, Define, Developและ Deliver จะ
เห็นว่ามีความคล้ายคลึงกันมาก กล่าวคือ ขั้นตอนที่หนึ่งและสอง Discover และ Define เป็นขั้นตอน
การสร้างความเข้าใจ และตีความปัญหาอย่างลึกซึ้งเพ่ือก าหนดโจทย์หรือตั้งเป้าหมายของโครงการ 
ขั้นตอนที่สาม Develop คือขั้นตอนแห่งการสร้างสรรค์ความคิดใหม่อันหลากหลาย และขั้นตอนที่สี่  
Deliver เป็นขั้นตอนแห่งการทดสอบช่วงสุดท้ายก่อนที่จะน านวัตกรรมออกสู่ตลาด หรือน าไปใช้จริง 
ข้อแตกต่างของแผนภูมิทั้งสองอยู่ที่ Double Diamond Diagram แสดงให้เห็นจ านวนข้อมูลและ
แนวคิดที่เพ่ิมขึ้นในขั้นตอนที่หนึ่งและสาม และจ านวนข้อมูลและแนวคิดที่ถูกขมวด คัดกรอง ผสาน 
หรือสรุปรวบเป็นหนึ่งเดียวในช่วงของขั้นตอนที่สอง และสี่ ในขณะที่การคิดเชิงออกแบบของ
มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดไม่ได้อธิบายให้เห็นปริมาณข้อมูลในรูปแผนภูมิ  แม้ในการท างานจริงจะมี
ลักษณะ และปริมาณข้อมูลเพิ่มขึ้น และรวบลดลงเช่นเดียวกัน 
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     การคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดมาผสมผสานกับ Double Diamond 
Diagram อาจสามารถแบ่งการท างานออกเป็นสามช่วงใหญ่ ๆ ช่วงที่หนึ่งคือช่วงแห่งการสร้างความ
เข้าใจ (Understand) ได้แก่ การท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) หรือ Discover และ 
การตั้งกรอบโจทย์ (Define) ช่วงที่สองคือช่วงแห่งการสร้างสรรค์ (Create)ได้แก่การสร้างแนวคิด 
(Ideate) หรือ Develop และช่วงที่สามคือช่วงแห่งการทดสอบและพัฒนาเพ่ือเตรียมการส่งมอบสู่
ผู้ใช้หรือการน าออกสู่ตลาด (Deliver) ได้แก่ การสร้างต้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) 
หรือ Deliver ตามแผนภูมิ อาจดูเหมือนว่ากระบวนการท างานเรียงขั้นตอนต่อกันเป็นเส้นตรงจากต้น
จนจบ แต่ในการท างานจริงทีมต้องท างานวนซ้ าขั้นตอนต่าง  ๆ หลายครั้ง เพ่ือพัฒนาแนวทาง
แก้ปัญหาหรือทางเลือกที่ดีที่สุดส าหรับกลุ่มเป้าหมาย การลงมือท าและพบข้อผิดพลาดอย่างรวดเร็ว
เพ่ือให้ทีมมีโอกาสปรับพัฒนาแนวคิดให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
                 Brown (2009) กล่าวว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) แสดงถึง
ขั้นตอนการท างานด้วยกระบวนการออกแบบ (Design Process) ซึ่งประกอบด้วยปัจจัยน าเข้า
กระบวนการและผลผลิตและมีหลากหลายรูปแบบจากนักคิดหลายกลุ่มสรุปขั้นตอนที่ส าคัญน ามาใช้
ในงานวิจัยได้ดังนี้   
  ขั้นที่ 1 เป็นการเข้าใจปัญหานิยามปัญหาก าหนดขอบเขตของปัญหานิยามนี้เกี่ยวข้อง
กับกลุ่มเป้าหมายผู้บริโภคจุดประสงค์ในการออกแบบ และค้นหาข้อมูลเพ่ือสร้างแรงบันดาลใจ 
(Inspiration) เป็นขั้นตอนในการสร้างแรงบันดาลใจในการท างาน และเป็นค้นพบปัญหาและการ
แก้ปัญหาจากแหล่งข้อมูล โดยเฉพาะอย่างยิ่งการร่วมกันท างานกลุ่มการศึกษาข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ
และกลุ่มผู้มีความคิดต่างเพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  หรือการน าตนเองเข้าไปท ากิจกรรมใหม่ ๆ 
เพ่ือสร้างประสบการณ์ใหม่  
  ขั้นที่ 2 การสร้างความคิดเป็นการค้นหาวิธีการค้นหาค าตอบหลากหลายและเลือก
ค าตอบที่ดีที่สุดก่อนที่จะท างานในขั้นต่อไปด้วยการจัดกลุ่มคัดกรอง และวิเคราะห์ข้อมูลขั้นตอนของ
การคิดสร้างผลงานที่สร้างตัวเลือกที่เหมาะสมที่สุด ในขั้นนี้มีการตีความข้อมูลที่ได้มาจากแหล่งข้อมูล
น าไปสู่แนวทางการปฏิบัติด้วยการระดมก าลังสมอง  
  ขั้นที่ 3 การสร้างผลผลิตเป็นการสร้างหุ่นต้นแบบเป็นการด าเนินการสร้างผลงานจริง
จากการเลือกผลงานที่เหมาะสมที่สุดและแก้ไขจนแก้ปัญหาที่ก าหนดไว้ได้น าออกจ าหน่าย หรือ
น าเสนอสู่สาธารณะ ในขั้นตอนนี้อาจจะมีการตรวจสอบย้อนหลัง สรุปโครงการอาจจะพบข้อบ่งชี้ถึง
ความเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือความสัมพันธ์ของสมาชิกในกลุ่ม  

 นรรัชต์  ฝันเชียร (2564) ได้ศึกษาและเรียบเรียงกระบวนการคิดเชิงออกแบบ คือ 
กระบวนการคิดเพ่ือให้เกิดการพัฒนาแนวคิดและนวัตกรรมใหม่ ๆ ส าหรับการแก้ไขปัญหาที่ตรงจุด 
ตามวิถีทางที่ดีที่สุดและเหมาะสมที่สุด บนพ้ืนฐานของการพิจารณาตามความต้องการของมนุษย์เป็น
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หลักเพ่ือให้เกิดการสร้างผลลัพธ์ที่เป็นรูปธรรม ตอบโจทย์การแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งมี
ขั้นตอนในการด าเนินการอยู่ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
 1. ท าความเข้าใจ Empathize คือการท าความเข้าใจปัญหาที่เราพยายามแก้ไข โดย
การสังเกตและมีส่วนร่วม เพ่ือให้มีประสบการณ์และเข้าใจถึงแรงจูงใจและความจ าเป็นในการแก้ไข
ปัญหา ซึ่งการเอาใจใส่นั้นเป็นสิ่งที่ส าคัญอย่างมากต่อกระบวนการออกแบบ เพราะมันช่วยให้เรา
สามารถตั้งสมมติฐานได้เหมาะสมกับบริบทและสภาพแวดล้อมนั้น ๆ 
  2. สร้างนิยาม Define  คือการน าข้อมูลทั้งหมดที่หาได้จากขั้นแรกมาวิเคราะห์และ
สังเคราะห์รวมกัน เพ่ือตกผลึกเฉพาะข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาออกมา แล้วจึงน ามาอธิบายถึงปัญหา
ที่ก าลังเผชิญอยู่ ซึ่งขั้นนี้จะช่วยให้การรวบรวมแนวคิดเพ่ือน าไปสร้างองค์ประกอบส าหรับการ
แก้ปัญหา สามารถด าเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 3. ออกแบบและสร้างสรรค์ Ideateคือขั้นของการเริ่มน าไอเดียที่ได้มาสร้างให้เป็น
รูปธรรม ด้วยการคิดนอกกรอบ เพ่ือมองหาวิธีแก้ปัญหาใหม่ ๆ ซึ่งอาจใช้วิธีการระดมสมองส าหรับ
กระตุ้นให้สมาชิกทุกคนได้คิดอย่างอิสระ และขยายขอบเขตแนวทางแก้ปัญหาออกไป จากนั้นจึง
รวบรวมไอเดียทั้งหมดที่ได้ แล้วเลือกเฟ้นเฉพาะวิธีที่คิดว่าดีหรือเหมาะสมที่สุด 
 4. สร้างต้นแบบ Prototype คือการสร้างผลิตภัณฑ์หรือแนวทางต้นแบบโดยลดขนาด 
ฟังก์ชัน หรือลดทอนรายละเอียดต่าง ๆ ลง เพ่ือตรวจสอบว่าสามารถแก้ปัญหาได้ตามแนวคิดหรือไม่ 
โดยเป้าหมายของขั้นนี้คือการรวบรวมข้อมูล เพ่ือพิจารณาว่าแนวคิดที่น ามาสร้างแนวทางแก้ปัญหา
ทั้งหมดนั้น เหมาะสมหรือไม่ มีจุดบกพร่องตรงส่วนไหน หรือมีอะไรที่ต้องปรับปรุงบ้าง เพ่ือให้สามารถ
ตอบสนองกับความต้องการและน าไปแก้ปัญหาได้ดีที่สุด 
  5. ทดลองใช้ Test คือการทดสอบแนวทางแก้ไขปัญหาหรือผลิตภัณฑ์ทั้งหมดอย่าง
เข้มงวดอีกครั้ง โดยน าไปใช้งานและเก็บข้อมูล รวมถึงข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพ่ือน าข้อมูลที่ได้ปรับปรุง
ให้ดียิ่งขึ้น 

 กระบวนการคิดเชิงออกแบบนับว่าเป็นกระบวนการคิดที่ช่วยให้เรามองเห็นวิธีการ   
ใหม่ ๆ ในการแก้ไขปัญหา สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ตลอดจนสร้างนวัตกรรมตอบโจทย์ความต้องการ รู้จัก
มองปัญหาตลอดจนโจทย์ของการท างานต่าง ๆ ได้รอบทิศ และรอบคอบมากขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยฝึก
การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบจนครบถ้วน กระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ คิดนอนกรอบ ท าให้เกิด
ทางเลือกในการแก้ไขปัญหา หรือพัฒนานวัตกรรมที่หลากหลาย สามารถเลือกเฟ้นวิธีการที่ดีที่สุดเพ่ือ
ใช้ในการแก้ปัญหา และในขณะเดียวกันก็มีแผนส ารองส าหรับใช้แก้ปัญหาในกรณีท่ีจ าเป็นอีกด้วยและ
เป็นกระบวนการคิดสมัยใหม่ที่เน้นมนุษย์ หรือความต้องการของมนุษย์เป็นศูนย์กลางในการพิจารณา
แนวทางแก้ไขปัญหา จึงนับเป็นกระบวนการคิดรูปแบบหนึ่งที่ได้รับความนิยมอย่างมากในการพัฒนา
องค์กรในศตวรรษที่ 21 นอกจากนี้ธรรมชาติของกระบวนการคิดเชิงออกแบบนั้นคือความยืดหยุ่น     
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ไม่เป็นเส้นตรง (Non-Linear) ดังนั้นจึงไม่จ าเป็นว่าการด าเนินการตามกระบวนการคิดรูปแบบจะต้อง
เป็นขั้นตอนที่ตายตัวตั้งแต่ 1 ถึง 5 เพราะเมื่อด าเนินการตามขั้นตอนครบถ้วนแล้ว พบว่ามีข้อมูลและ
ข้อมูลใหม่เพ่ิมเติม สมาชิกอาจกลับไปที่ขั้นของการระดมสมองเพ่ือหาไอเดียใหม่ ๆ ได้เลย โดยไม่
จ าเป็นต้องกลับไปเริ่มด าเนินการในขั้นแรกใหม่ 

 จันทรรัตน์ สิทธิสมจินต์ (2555) ได้ศึกษาและเรียบเรียง ว่า Design Thinking หรือ 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นกระบวนการคิดที่ท าให้เราสามารถท าความเข้าใจความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายได้อย่างละเอียด เมื่อเกิดปัญหาต่าง ๆ ขึ้นก็สามารถน าเสนอแนวทางการแก้ไขได้เป็น
อย่างดี แก้ได้ถูกจุด และเป็นการค้นหาแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ที่อาจจะไม่เคยเจอมาก่อน ผ่าน 
5 ขั้นตอนที่ส าคัญ คือ การท าความเข้าใจ การนิยาม ความสร้างสรรค์ การจ าลอง และการทดสอบ 
หลายคนอาจจะคิดไม่ถึงว่า ‘เด็ก’ เป็นกลุ่มคนที่เหมาะกับ Design Thinking เนื่องจากเป็นวัยที่เต็ม
ไปด้วยความคิดสร้างสรรค์ หากลองให้น าเสนอไอเดียบางอย่างอาจจะเห็นมุมมองที่ผู้ใหญ่อย่างเรา ๆ   
นึกไม่ถึงเลยทีเดียว ถึงแม้ว่าองค์กรของคุณจะไม่ได้เกี่ยวข้องกับงานศิลปะหรือการออกแบบใด ๆ     
แต่การคิดเชิงออกแบบนั้นก็ส าคัญเป็นอย่างยิ่ง เพราะจะเป็นตัวช่วยที่ท าให้องค์กรได้รู้ถึงปัญหาของ
ผู้ใช้ และพยายามออกแบบวิธีการแก้ปัญหาให้ตอบโจทย์ผู้ใช้มากที่สุด จึงเป็นกระบวนการคิดที่ส าคัญ
ต่อ ทุกองค์กรและทุกรูปแบบธุรกิจมีกระบวนการ 5 ขั้นตอน Design 
 1. การท าความเข้าใจ (Empathize) จุดเริ่มต้นของกระบวนการคิดเชิงออกแบบก็
จะต้องเป็นการท าความเข้าใจปัญหาที่ผู้ใช้ก าลังประสบพบเจออยู่ โดยสามารถท าได้โดยการสัมภาษณ์ 
ตอบแบบสอบถาม ท าแบบทดสอบ หรือการสังเกต เป็นต้น เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เป็นความจริง  และ
ปราศจากอคติ จึงจ าเป็นที่จะต้องท าซ้ าในส่วนนี้ อาจจะเป็นการตั้งค าถามว่าท าไมถึงรู้สึกว่าสิ่งนี้เป็น
ปัญหาซ้ า ๆ เพ่ือให้ได้ค าตอบที่ต้องการจริง ๆ ค าตอบที่เราต้องได้ก็คือ ผู้ใช้เป็นใคร และผู้ใช้ต้องการ
อะไร 
 2. การนิยาม (Define) เมื่อได้ข้อมูลจากขั้นตอนการท าความเข้าใจแล้ว ต่อจากนั้นก็
จะต้องน าข้อมูลดังกล่าวมาสรุป และหาว่าผู้ใช้เป็นใคร ต้องการอะไร ท าไมถึงมีปัญหา ต้องการแก้ไข
เมื่อไหร่และที่ไหน เป็นต้น เมื่อสรุปออกมาได้แล้ว ก็จะท าให้มองเห็นภาพรวมมากขึ้น เป็นแนวทางใน
การคิดหาวิธีแก้ปัญหาได้เป็นอย่างด ี
                 3. การสร้างสรรค์ (Ideate) เมื่อมองเห็นถึงปัญหาที่ผู้ใช้ต้องการให้แก้ไขแล้ว ก็มาถึง
ขั้นตอนการระดมสมอง รีดเค้นไอเดียต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์ออกมา ในขั้นตอนนี้นี้ เราจะท าการน า
น าเสนอไอเดียที่คิดว่าดี ไม่ว่าจะเป็นวิธีแบบไหนก็ให้ลองเสนอมาก่อน ถ้ามีการคิดนอกกรอบก็ยิ่งดี 
เพราะจะท าให้เปิดมุมมองใหม่ ๆ ได้มากขึ้น จากนั้นน ามารวบรวมและคัดเลือกเอาวิธีการที่น่าสนใจ
น าไปแก้ไขปัญหา สิ่งที่ส าคัญที่สุดในขั้นตอนนี้ก็คือ ความหลากหลายทางความคิด อาจจะต้องใช้
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ความเห็นจากท้ังผู้ปฏิบัติงาน ผู้บริหาร และคนทั่วไป เพ่ือให้ได้ไอเดียที่แตกต่างกันตามมุมมองของคน
ในแต่ละสถานะ 
 4. การจ าลอง (Prototype) เมื่อขั้นตอนการคัดสรรค์ไอเดียดี ๆ ได้เสร็จสิ้นเป็นที่
เรียบร้อยแล้ว ก่อนที่จะน าไปใช้จริงก็ต้องมีการสร้างแบบจ าลองวิธีการแก้ปัญหานั้นขึ้นมาก่อน เพ่ือ
ทดสอบว่าวิธีการดังกล่าวนั้นเหมาะสมกับปัญหาของผู้ใช้จริงหรือไม่ ตอบโจทย์การแก้ปัญหาได้ตรงจุด
จริงหรือ และยังเป็นการช่วยลดความผิดพลาดก่อนที่จะส่งถึงมือผู้ใช้อีกด้วย แต่ก็ไม่จ าเป็นที่จะต้อง
ลงทุนลงแรงไปกับการสร้างแบบจ าลองจนมากเกินไป ท าลองท าเพียงแค่เป็นตัวแทนไอเดียของคุณ
เท่านั้น และสามารถพัฒนามันในอนาคตได้ 
 5. การทดสอบ (Test) มาถึงขั้นตอนสุดท้ายที่จะตอบได้ว่าไอเดียที่เราเลือกกันมานั้น
ตอบโจทย์การแก้ปัญหาของผู้ใช้ได้จริงหรือไม่ ก็คือการลงมือทดสอบไอเดียนั่นเอง ขั้นตอนนี้แม้จะดู
เป็นขั้นตอนสุดท้ายแล้ว แต่ความจริงแล้วเป็นขั้นตอนที่จะต้องมีการทดสอบซ้ า ๆ เพ่ือให้ได้ผลการ
ทดสอบที่ดีที่สุด จะต้องมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง และแก้ไขวิธีการต่าง ๆ ไปด้วย จึงท าให้เป็น
ขั้นตอนที่ยุ่งยากพอสมควร แต่ก็เป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่ง เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุด ถ้าหากว่าทดสอบ
จนเสร็จเรียบร้อยแล้ว เกิดพบว่าวิธีการที่เลือกใช้ นั้นไม่สามารถแก้ปัญหาได้จริง เราสามารถกลับไป
เลือกใช้ไอเดียในข้อที่ 3 มาปรับใช้ใหม่ได้เช่นกัน 

 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ จากข้ันตอนต่าง ๆ นั้นจะเห็นได้ว่า กว่าที่จะส าเร็จออกมา
เป็นวิธีการแก้ปัญหาให้ผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น จะต้องผ่านกระบวนการต่าง ๆ มาอย่าง
มากมาย ถ้าไม่มีการวางแผนมาก่อนก็จะท าให้วิธีการแก้ปัญหานั้นซับซ้อนมากขึ้น หรืออาจจะหาวิธีที่
เหมาะสมกับปัญหาไม่ได้เลยทีเดียว องค์กรต่าง ๆ ไม่ว่าจะใหญ่ระดับประเทศ หรือเป็นเพียงองค์กร
เล็ก ๆ ก็ควรที่จะให้ความส าคัญกับแนวคิด Design Thinking ให้มากเพราะจะช่วยท าให้คุณได้เข้าใจ
ปัญหาของผู้ใช้ได้มากขึ้น ลดความยุ่งยากในการท างาน มีการร่วมมือกันในองค์กรมากขึ้น แถมยัง
สามารถน าวิธี การคิดเชิงออกแบบนี้ไปประยุกต์ใช้ในงานทรัพยากรบุคคลได้อีกด้วย 

จักรกฤษณ์ จันทะคุณ (2564) ได้ประยุกต์แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นพฤติกรรม

บ่งชี้ของครูและนักเรียนในแต่ละข้ันของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ( Design 

Thinking)ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 Empathize สร้างแรงกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความชอบภายใจจิตใจและมีความ

ตระหนักที่ไปจะช่วยแก้ปัญหาหรือท าความต้องการและครูยังต้องช่วยเสนอแนะ ตรวจสอบ

แหล่งข้อมูลในการท าความเข้าใจปัญหาหรือความต้องการ โดยการตรวจสอบประเด็นค าถามในแบบ

สัมภาษณ์หรือแบบสอบถาม ส าหรับไปเก็บข้อมูล มีการชี้แนะวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลพานักเรียนลง
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พ้ืนที่ในการเก็บรวบรวมข้อมูลปัญหาหรือความต้องการของผู้ใช้งานช่วยชี้แนะ ตรวจสอบการจัด

หมวดหมู่ข้อมูลจากUser เพ่ือให้ง่ายต่อการน าไป Define 

ขั้นที่ 2 Define ให้นักเรียนน าข้อมูลจากการรวบรวมปัญหาความต้องการของผู้ใช้งานมา

วิเคราะห์ ตีความ โดยใช้วิธีการระดมสมองจัดล าดับความส าคัญของข้อมูลปัญหาหรือความต้องการ

นอกจากนี้ครูต้องช่วยแนะน า ตรวจสอบ การลงข้อสรุปปัญหาหรือความต้องการของผู้ใช้งานว่าเป็น 

ปัญหาความต้องการหรือจุดอ่อน เช่นปัญหานักเรียนมาโรงเรียนสาย คือ ติดเกม เล่นเกมดึกแล้วตื่ น

สาย และ ลูกค้าต้องการกระติ๊บข้าวที่ป้องกันเชื้อโรคได้ 

ขั้นที่ 3 Ideate ให้นักเรียนร่วมกันคิดโดยใช้วิธีการระดมสมองทางเลือกในการสร้าง

นวัตกรรมเพ่ือช่วยแก้ปัญหาที่หลากหลายให้ได้มากที่สุดโดยการให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการ

แสดงความคิดเห็นเท่าๆ กันภายในกลุ่ม เห็นคุณค่ากับทุกไอเดียแล้ว ยังช่วยให้ทีมได้ไอเดียที่

หลากหลายจ านวนมากในเวลาที่จ ากัดอีกด้วยภายใต้บรรยากาศที่ผ่อนคลาย มีอิสระให้นักเรียน

ร่วมกันหาทางเลือกนวัตกรรมที่เป็นไปได้โดยใช้วิธีการโหวตจากเสียงข้างมากและครูร่วมตรวจสอบ

ความเหมาะสม  

ขั้นที่  4 Prototype นักเรียนออกแบบต้นแบบนวัตกรรม (Prototype) ตามทางเลือก

นวัตกรรมในขั้นตอน Ideate ที่เลือกไว้ ทั้งนี้ให้ค านึงถึงความสอดคล้องกับการแก้ปัญหาหรือความ

ต้องการของ Userและเริ่มจากต้นทุนต่ าง่ายครูเป็นโค้ช และอ านวยความสะดวกการออกแบบ 

Prototype แก่นักเรียนและครูร่วมตรวจสอบ Prototype เบื้องต้นก่อนน า ไปทดสอบ (Test) ทั้งนี้ให้

เหมาะสมกับรูปแบบของ Prototype 

ขั้นที่ 5 Test  นักเรียนน า Prototype ไปให้ผู้ใช้งานทดสอบหรือทดลองใช้ แล้วรับข้อมูล

ย้อนกลับซึ่งอาจจะเป็นรูปแบบการประเมินความพึงพอใจ การสัมภาษณ์ค้นหาจุดที่ควรปรับปรุง 

แก้ไข  แล้วเก็บข้อมูลย้อนกลับมาปรับปรุง โดยที่นักเรียนน าผลการทดสอบ ที่ยังไม่ผ่านเกณฑ์ที่ต้อง

น าไปปรับปรุง นักเรียนและครูร่วมกันวิเคราะห์จุดที่ต้องปรับปรุง แก้ไข แล้ว  ปรับปรุงแก้ไข 

Prototype จนได้นวัตกรรมที่ตอบสนอง ความต้องการหรือช่วยแก้ปัญหาของผู้ใช้งานได้อย่างแท้จริง 

  4 การประเมินความคิดเชิงออกแบบ 
                  Cross (2006) กล่าวว่าความคิดเชิงออกแบบมีลักษณะเป็นอภิปัญญา (Metacognition) 
ซึ่งหมายถึง ความสามารถของบุคคลที่มีต่อกระบวนการคิดของตนเองรู้ว่าอะไรที่เหมาะสมกับตนเอง  ใน
การเรียนรู้ ตลอดจนสามารถเลือกกลวิธีในการวางแผนก ากับควบคุมการออกแบบและประเมินการเรียนรู้
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ของตนเองได้เพ่ือให้การเรียนรู้ หรือการปฏิบัติงานบรรลุตามวัตถุประสงค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
องค์ประกอบของอภิปัญญา (Meta Cognition) มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู้ 2) การควบคุม
ตนเองและ 3) ความตระหนักต่อกระบวนการคิด  

     Schon (1995) การประเมินความรู้ที่เกิดจากการลงมือปฏิบัติซึ่ง ได้จ าแนกความรู้ใน
การออกแบบอยู่ 2 ประเภทใหญ่คือความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) และความรู้ซ่อนเร้น 
(Tacit Knowledge)  
  1. ความรู้ทั่วไปหรือความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ที่สามารถ
รวบรวมถ่ายทอดได้โดยผ่านวิธีการที่แสดงออกมาในลักษณะแบบรูปธรรมเช่นการบันทึกเป็นลาย
ลักษณ์อักษรผลงานออกแบบแบบร่าง (Sketch Design) ตัวผลงานออกแบบดังนั้นความรู้ทั่วไปหรือ
ความรู้ชัดแจ้งสามารถที่จะตรวจสอบและตีความได้เมื่อน าไปใช้แล้วเกิดความรู้ใหม่ต่อยอดความรู้ได้
สอดคล้องกับ Lawson (2012) กล่าวว่าในการออกแบบผลงานการออกแบบเป็นลักษณะของความรู้    
ที่ชัดแจ้งที่สามารถทดสอบให้เห็นในเชิงประจักษ์ได้ในความรู้และความคิดสะท้อนจากกระบวนการ
ท างาน   
  2. ความรู้ซ่อนเร้น (Tacit Knowledge) ความรู้ลักษณะนี้เป็นแบบนามธรรมเป็น
ความรู้ที่ได้จากประสบการณ์พรสวรรค์หรือสัญชาตญาณของแต่ละบุคคลในการท าความเข้าใจในสิ่ง
ต่าง ๆเป็นความรู้ที่ไม่สามารถถ่ายทอดออกมาเป็นค าพูดหรือลายลักษณ์อักษรได้โดยง่ายเช่นทักษะใน
การท างานงานฝีมือหรือการคิดเชิงวิเคราะห์ดังนั้นการศึกษาความรู้เฉพาะอาจจะเน้นไปที่การแบ่งปัน
ความรู้ที่อยู่ในตัวผู้ปฏิบัติกับผู้อ่ืนอันน าไปสู่การสร้างความรู้ใหม่ความรู้ในลักษณะนี้อาจจะศึกษาได้ใน
ระหว่างการท างานด้วยเช่นกัน  
  Lawson (2012) การประเมินความคิดและความรู้ของผู้เรียนออกแบบ ได้ให้ความ
สนใจในขั้นตอนของการจัดสภาพแวดล้อม ซึ่งได้มาผลการประเมินนักออกแบบซึ่งมีหลายแนวทางใน
การ   ที่จะเข้าถึงความรู้ความคิดของนักออกแบบ เพราะความรู้ของนักออกแบบเกิดจากการกระท า
ในงานของตนอย่างเป็นขั้นตอน มีกระบวนการชัดเจน ความรู้ของนักออกแบบอาจจะอธิบายยาก 
ยกตัวอย่างเช่นนักออกแบบไม่สามารถการขี่จักรยาน หรือการว่ายน้ านั้น เพราะอธิบายได้ยาก แต่จะ
สังเกตได้จากท างานในขณะปฏิบัติ ซึ่งมีวิธีการดังนี้   
  1. ศึกษาในขณะที่นักออกแบบท างานออกแบบข้อมูลของนักออกแบบในกระบวนการ
การท างานจะได้ข้อมูลตั้งแต่ปัจจัยน าเข้าไปสู่ผลผลิตทั้งกระบวนการข้อมูลที่ได้จะปรากฏให้เห็นอย่าง
ชัดเจนกระบวนการสร้างสรรค์เป็นไปตามธรรมชาติ  โดยทั่วไปมักพบว่านักออกแบบที่ประสบ
ความส าเร็จในการออกแบบเริ่มต้นด้วยข้อมูลปัจจัยภายนอกปริมาณไม่มากแต่สร้างงานที่มีคุณภาพได้
จึงมีความจ าเป็นที่ต้องศึกษากระบวนการท างาน   
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  2. จะต้องควบคุมสถานการณ์สร้างสภาพแวดล้อมให้นักออกแบบท างานภายใต้เงื่อนไข
ที่ปรากฎ และสามารถศึกษาความรู้ของนักออกแบบได้มีวิธี ดังนี้   
   2.1 แบบสังเกตและติดตามนักออกแบบในการปฏิบัติงานจริงตั้งแต่การค้นหาข้อมูล
การเจรจากับลูกค้าผู้บริโภค การอภิปรายวิธีการแก้ปัญหาของนักออกแบบ โดยเปรียบเทียบกับ      
นักออกแบบคนอ่ืน ๆ และสังเกตว่าความคิดใดที่เหมือนกันหรือแตกต่างกันซึ่งน าไปสู่ข้อสรุปที่
น่าสนใจ   
   2.2 ตรวจสอบว่านักออกแบบท างานที่ซ้ า ๆ กันในกระบวนการใดซึ่งอาจจะ
หมายความว่า กระบวนการนั้นอาจจะมีความส าคัญจะน าไปสู่ระบบความเข้าใจการท างานของนัก
ออกแบบ  
   2.3 ศึกษาการท างานของนักออกแบบตามธรรมชาติโดยการสังเกตในห้องปฏิบัติการ
ออกแบบ (Design Studio) แต่ความรู้บางประเภทไม่สามารถสังเกตเห็นได้ในกระบวนการจึงต้องมี
เครื่องช่วยบันทึกการท างานในกลุ่มเพ่ือให้เห็นการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่า งนักออกแบบ     
ในกลุ่มซึ่งแสดงออกให้เห็นในรูปของภาษา (Verbal) และภาพ (Visual) จะน าไปสู่การพัฒนาที่มี
ความส าคัญ   
     2.4 การตั้งค าถามกับนักออกแบบการสัมภาษณ์นักออกแบบหรือให้นักออกแบบ
เขียนเกี่ยวกับตนเอง (Self-Report) ในการศึกษาประเภทนี้ผู้วิเคราะห์ข้อมูลต้องอ่านอย่างระมัดระวัง
เพราะนักออกแบบส่วนใหญ่ไม่เป็นผู้เชี่ยวชาญในการสื่อสารด้วยภาษาการศึกษานักออกแบบควร
ศึกษาช่วงแสดงการตัดสินใจในการออกแบบในขณะน าเสนองานเพื่อหาสรุปสร้างเป็นผลงาน  
   2.5 การหาความคิดที่ต้องการจากนักออกแบบที่ตรงประเด็นคือการสร้างเครื่องมือ  
ในการวิจัยและการจ าลองสถานการณ์ในการออกแบบเพ่ือศึกษาพฤติกรรมของนักออกแบบภายใต้สิ่ง
ที่ต้องการรู้โดยเฉพาะ  
     การประเมินความคิดเชิงการออกแบบเป็นการประเมินทักษะในการปฏิบัติงาน       
ที่ส่งผลสะท้อนให้เห็นถึงความรู้ และความคิดของผู้ปฏิบัติงาน ซึ่งรูปแบบในการประเมินขึ้นอยู่กับ     
ผู้ประเมินว่ามีจุดประสงค์ต้องการรู้อะไร จากขั้นตอนการปฏิบัติงาน และเลือกใช้รูปแบบให้เหมาะสม
กับจุดประสงค์นั้น 
 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
         3.1 ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ 
                  ทิศนา  แขมมณี (2545, น. 1) ได้ให้ความหมายว่า “การเรียนรู้” มีลักษณะเป็นทั้ง
ผลลัพธ์อันเป็นเป้าหมายปลายทาง และวิธีการที่น าไปสู่เป้าหมาย ซึ่งลักษณะทั้งสองเป็นองค์ประกอบ
ที่สัมพันธ์กันและกัน ส่งผลกระทบต่อกัน หากบุคคลมีกระบวนการแสวงหาความรู้ที่ดีมีประสิทธิภาพ
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เหมาะสมกับบุคคลนั้นก็ย่อมมีโอกาสที่จะเกิดความรู้ ความเข้าใจในสาระหรือกระบวนการต่าง  ๆ ได้
อย่างกระจ่าง ถ่องแท้และลึกซึ้ง เกิดความรู้สึกหรือเจตคติไปในทางที่เหมาะสมและเกิดการ
เปลี่ยนแปลงทางด้านการกระท าหรือพฤติกรรมไปในทางท่ีพึงประสงค์ 
       สรางค์  โค้วตระกูล (2541, น. 185) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ว่า การเรียนรู้เป็น
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งเป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์ที่คนเรามีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม 
หรือจากการฝึกหัด รวมทั้งการเปลี่ยนปริมาณความรู้ของผู้เรียน 
       ชัยวัฒน์  สุทธิรัตน์ (2553, น. 48) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ว่า การเรียนรู้เป็น
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งเป็นผลเนื่องมาจากกระบวนการเรียนรู้ โดยการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ของบุคคลนั้นจะเกิดขึ้นค่อนข้างถาวร หรือถาวร 
                จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม ซึ่งเป็นผลเนื่องมาจากกระบวนการเรียนรู้ จากประสบการณ์ที่คนเรามีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม รวมทั้งการเปลี่ยนแปลงความรู้ชองผู้เรียน โดยมีการจัดการเรียนการสอนเป็นขั้นตอน 
 
           2 ความส าคัญของกิจกรรมการเรียนรู้  
          อาภรณ์  ใจเที่ยง (2553, น. 72) ได้กล่าวถึงความส าคัญของกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่มีต่อการเรียนรู้ไว้หลายประการดังนี้   
       1. กิจกรรมช่วยเร้าความสนใจของเด็ก   
       2. กิจกรรมเปิดโอกาสให้นักเรียนประสบความส าเร็จ   
       3. กิจกรรมจะช่วยปลูกฝังความเป็นประชาธิปไตย   
       4. กิจกรรมจะช่วยปลูกฝังความรับผิดชอบ   
       5. กิจกรรมจะช่วยปลูกฝังและส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์   
       6. กิจกรรมจะช่วยให้ผู้เรียนได้มีการเคลื่อนไหว   
       7. กิจกรรมจะช่วยให้ผู้เรียนได้รู้สึกสนุกสนาน   
       8. กิจกรรมช่วยให้เห็นความแตกต่างระหว่างบุคคล   
       9. กิจกรรมช่วยขยายความรู้และประสบการณ์ของเด็กให้กว้างขึ้น   
       10.กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมความงอกงามและพัฒนาการของเด็ก   
       11.กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมทักษะ   
       12.กิจกรรมจะช่วยปลูกฝังเจตคติที่ดี   
       13.กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมให้เด็กรู้จักท างานเป็นหมู่   
       14. กิจกรรมจะช่วยให้เด็กเกิดความเข้าใจในบทเรียน   
       15. กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมให้เด็กเกิดความซาบซึ้งความงามในเรื่องต่าง ๆ 
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   3 องค์ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้  
       มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์  (2553 , น. 4) ได้บอก
องค์ประกอบของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ว่าผู้สอนจ าเป็นจะต้องศึกษาจากข้อมูลหลายประการ
เพ่ือน ามาช่วยเสริมสร้างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของตนเอง และการเรียนของผู้เรียนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ไม่ว่าระดับใดก็ตามขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ 3 ประการคือ   
       1. ผู้เรียนธรรมชาติของผู้เรียนเป็นสิ่งที่ผู้สอนจะต้องค านึงถึงเป็นอันดับแรกเกี่ยวกับ
ความสามารถทางสมองความถนัดความสนใจพัฒนาการทางร่างกาย อารมณ ์และจิตใจ ความต้องการ
พ้ืนฐานเป็นสิ่งที่ผู้สอนจะต้องค านึงถึง และจะละเลยไม่ได้   
               2. บรรยากาศทางจิตวิทยาที่เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ผู้สอนเป็นส่วนที่ส าคัญและเป็นส่วน
หนึ่งที่จะก าหนดบรรยากาศในชั้นเรียนให้เป็นไปในรูปแบบที่ต้องการความเป็นประชาธิปไตยความ
เคร่งเครียด ความชื่นบานของผู้เรียนสิ่งเหล่านี้ จะเกิดขึ้นได้โดยผู้สอนเป็นผู้ก าหนด แต่ถึงกระนั้นก็
ตามบรรยากาศในชั้นเรียนยังมีองค์ประกอบอ่ืน ๆ อีกนอกเหนือไปจากตัวผู้สอน คือผู้เรียนเข้าชั้น
เรียน  โดยไม่ได้รับประทานอาหารเช้า หรืออาหารกลางวัน ผู้เรียนเริ่มเรียนชั่วโมงแรกด้วยความรู้สึก
หิวหรือบางครั้งผู้เรียนได้รับสิ่งกระทบกระเทือนใจติดตามมาเนื่องจากความไม่ปรองดองในครอบครัว
เป็นต้นส่วนทางด้านตัวผู้สอนนั้น อาจจะมีความกดดันจากฝ่ายบริหาร หรือจากครอบครัวเศรษฐกิจ
อาหารเช้าก่อนมาสถานศึกษาของผู้สอนมีเพียงน้ าแก้วเดียวเท่านั้น  สิ่งที่น ามาก่อนเหล่านี้เกิดขึ้น
ก่อนที่ผู้สอนและผู้เรียนจะมาพบกัน ซึ่งเป็นสิ่งที่จะบ่งได้ว่าบรรยากาศทางจิตวิทยาในชั้นเรียนที่
เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้จะปรากฏออกมาในรูปแบบใด   
     3. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบรรยากาศทางจิตวิทยาในชั้นเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียนจะเป็นเครื่องบ่งชี้ถึงเงื่อนไขหรือสถานการณ์ว่าผู้เรียนจะประสบความส าเร็จหรือ
ความล้มเหลวต่อการเรียนรู้ผู้สอน ควรคิดถึงผู้เรียนในฐานะเป็นบุคคลหนึ่งผู้เรียนที่จะได้รับความ
ต้องการพ้ืนฐาน และผู้สอนจะต้องหากลวิธีที่จะตอบสนองต่อความต้องการพ้ืนฐานของผู้เรียนให้มาก
ที่สุดเท่าที่จะมากได้ และผู้สอนควรจะฝึกให้มีความรู้สึกไวต่อความรู้สึกนึกคิดของผู้เรียนเพ่ือ
ความส าเร็จแห่งการเรียนรู้และการเจริญเติบโตเป็นบุคคลที่สมบูรณ์ต่อไป  
  สิริวรรณ  สุวรรณอาภา (2544, น. 166-170) กล่าวว่าการพิจารณาจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ปลายทางของการเรียนการสอนครั้งนั้น ๆ จ าเป็นต้อง
สอดคล้องกับกระบวนการเรียนการสอนที่มีล าดับขั้นสัมพันธ์ต่อเนื่องกันประกอบด้วย 
  1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนเป็นการก าหนดกิจกรรมมีเป้าหมายส าคัญเพ่ือช่วยกระตุ้นหรือ
เร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนนั้น ๆ อย่างแท้จริงหากกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียนไม่ได้ช่วย
กระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจก็จะขาดการรับรู้ที่ดีไม่มีการจ าและคิดเพ่ือตอบสนองอย่างใด
อย่างหนึ่งผลสุดท้ายก็จะไม่เกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่ต้องการการจัดกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียน
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จ าเป็นต้องช่วยกระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนและต้องให้สัมพันธ์กับกิจกรรมการ
เรียนการสอนดังนี้   
   1.1 การจัดกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียนเพ่ือทบทวนพ้ืนฐานความรู้เพ่ิมเติมให้สัมพันธ์
กับการสอนเนื้อหาใหม่หรือแนวความคิดใหม่หรือหลักการใหม่ซึ่ งจะเป็นการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
ระลึกได้และเกิดความต่อเนื่องในการเรียนรู้ตามล าดับขั้นต่อไป   
   1.2 การจัดกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียนเพ่ือวางแผนการเรียนการสอนร่วมกันระหว่าง
ผู้สอนกับผู้เรียนซึ่งจะเป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการก าหนดงานที่จะปฏิบัติว่า จะต้องท า
อะไรอย่างไรเมื่อไร   
   1.3 การจัดกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียนเพ่ือแจ้งจุดประสงค์ของบทเรียนให้ผู้เรียนทราบ
โดยตรงหรือโดยทางอ้อมก็ได้ซึ่งจะเป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้ทราบว่าเมื่อเรียนจบบทเรียนแล้วจะเกิด
การเรียนรู้อะไรต่อตนเองบ้าง   
  2. ขั้นสอนเป็นการก าหนดกิจกรรมที่มีลักษณะส าคัญ 2 ขั้นตอนคือ    
   2.1 กิจกรรมแกนหลักเป็นการก าหนดกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตรง
ตามจุดประสงค์ปลายทางของการสอนครั้งนั้น ๆ ซึ่งถือว่าเป็นการก าหนดกิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้อย่างแท้จริงจึงมีความส าคัญมากที่สุดต่อการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ของบทเรียนเรื่อง
นั้น ๆ ในการก าหนดกิจกรรมแกนหลักให้เกิดการเรียนรู้ตรงตามจุดประสงค์ปลายทางของการสอนแต่
ละครั้งมีแนวทางในการปฏิบัติดังนี้  
     2.1.1 ต้องพิจารณาจุดประสงค์ปลายทางของการสอนในครั้งนั้นว่าพฤติกรรม
ตรงกับการเรียนรู้ชนิดใดนั้นจะพิจารณาเฉพาะค ากริยาของจุดประสงค์ปลายทางอย่างเดียวไม่ได้
จ าเป็นต้องพิจารณาข้อความที่เป็นพฤติกรรมของวัตถุประสงค์ปลายทางเป็นส าคัญจึงจะตัดสินได้ว่า
จุดประสงค์ปลายทางของการสอนครั้งนั้น ๆ ตรงกับการเรียนรู้ชนิดใด   
  2.1.2 ต้องเลือกหรือก าหนดกิจกรรมแกนหลักตามชนิดการเรียนรู้นั้นให้
บรรลุผลตรงตามจุดประสงค์ปลายทาง 
  2.2 กิจกรรมทดสอบเป็นการก าหนดกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ความคิด
การแก้ปัญหาทักษะทางกายและเจตคติในการตอบปัญหาหรือแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ เพ่ือเป็นการ
ตรวจสอบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับกิจกรรมแกนหลักหรือไม่ หากผู้เรียนยังไม่เกิดการ
เรียนรู้ก็ควรจะให้ค าแนะน าเพ่ิมเติม หรือสอนใหม่โดยไม่ให้ผู้เรียนเสียก าลังใจจนสามารถเกิดการ
เรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่ต้องการ   
  3. ขั้นสรุปเป็นการก าหนดกิจกรรมที่มีลักษณะส าคัญ 2 ขั้นตอนคือ   
  3.1 กิจกรรมสรุปบทเรียนเป็นการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เรียบ
เรียงความรู้ ความคิด และทักษะทางกาย แล้วสรุปเป็นแนวความคิด หรือมโนภาพ หรือหลักการหรือ
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ข้อความสรุปบางอย่าง หรือล าดับขั้นของการปฏิบัติงาน ผู้สอนควรจะตระหนักถึงการก าหนดกิจกรรม
ให้ผู้เรียนได้แสดงออกร่วมกัน โดยการอภิปราย หรือเขียนตอบก็ได้ตามความเหมาะสมแต่มิใช่ผู้สอน
เป็นผู้สรุปเสียเอง ครูควรจะเป็นเพียงผู้ช่วยแนะแนวทางบางประการเท่านั้น หรืออาจช่วยรวบรวม
ข้อสรุปเขียนไว้บนกระดาษบ้างก็ได้เพ่ือเป็นการเน้นให้ชัดเจนอีกครั้งหนึ่ง   หลังจากผู้เรียนช่วยสรุป
บทเรียนแล้ว ก็ต้องจดจ าข้อสรุปนั้น ๆ ต่อไปแต่อาจจ าได้ไม่นาน หรือลืมง่ายดังนั้นผู้สอนควรหา
วิธีการที่จะช่วยให้ผู้เรียนจ าได้นาน  
  3.2 กิจกรรมฝึกทักษะเป็นการก าหนดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เพ่ิมเติมทักษะทางสมอง
หรือทางกายให้มีความช านาญเพ่ิมสูงขึ้น เช่นท าแบบฝึกหัด ศึกษาค้นคว้าท ารายงาน ท ากิจกรรมเสริม
หลักสูตร ท ากิจกรรมจากใบงาน ปฏิบัติงานตามโครงงานเพ่ือเสริมทักษะการเรียนรู้จากองค์ประกอบ
ของกิจกรรมการเรียนรู้ สรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มี 3 องค์ประกอบหลักคือ   
                          3.2.1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   
                1) ครูทบทวนความรู้เดิมของนักเรียน   
                2) ครูน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่น่าสนใจและแจ้งจุดประสงค์การ
เรียนรู้ในการเรียนครั้งนั้น ๆ   
    3.2.2 ขั้นสอน   
                 1) ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้กับนักเรียนโดยให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
 2) ครูจัดกิจกรรมทดสอบที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ความคิดการ
แก้ปัญหาทักษะทางกายและเจตคติในการตอบปัญหาหรือแสดงพฤติกรรมต่าง ๆเพ่ือเป็นการ
ตรวจสอบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  
    3.2.3 ขั้นสรุป  
                1) นักเรียนและครูร่วมกันสรุปสาระส าคัญของการเรียนรู้  
                2) ครูเพ่ิมเติมทักษะทางสมองหรือทางกายให้นักเรียนมีความช านาญมาก
ขึ้นโดยให้ท าแบบฝึกหัดศึกษาค้นคว้าท ารายงานท ากิจกรรมจากใบงานหรือท าโครงงาน  
 
         4 แนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้  
         วัฒนาพร  ระงับทุกข์ (2545, น. 20-23) กล่าวว่าการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ให้มี
ประสิทธิผลจะต้องค านึงถึงองค์ประกอบต่อไปนี้   
   4.1 สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหากิจกรรม
การเรียนรู้จะต้องสอดสะท้อนผลการเรียนรู้ที่คาดหวังหรือจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดทุกข้อโดย
กิจกรรมนอกจากจะต้องสร้างเสริมพฤติกรรมและทักษะทุกด้านตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวังหรือ
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จุดประสงค์การเรียนรู้แล้วจะต้องสร้างมโนทัศน์ในสาระการเรียนรู้หรือเนื้อหาที่ก าหนดอย่างชัดเจน
ครบถ้วนและทันสมัย  
    4.2 ฝึกกระบวนการที่ส าคัญให้กับผู้เรียนกิจกรรมการเรียนรู้ ควรเป็นกิจกรรมที่ฝึกให้
ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะกระบวนการที่ส าคัญ 
         1) การมีขั้นตอนต่าง ๆ ให้ผู้เรียนได้แสดงออกหรือปฏิบัติโดยใช้ร่างกาย
ความคิดการพูดในการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดผลการเรียนรู้  คือได้ความรู้ความเข้า และเจตคติหลังจากท า
กิจกรรมแล้ว  
         2) การปลูกฝังให้ผู้เรียนมีความสามารถในการปฏิบัติเป็นขั้นตอนติดตัวไปใช้ใน
ชีวิตจริงดังแนวคิดที่ว่าแทนที่จะให้เด็กกินทุกวันเราควรฝึกวิธีหาปลาให้กับเขาเพ่ือให้เขาสามารถหา
ปลากินเองได้ตลอดชีวิตจะดีกว่า  
   4.3 เหมาะสมกับธรรมชาติและวัยของผู้เรียน  
          ผู้เรียนคือหัวใจส าคัญของการจัดการเรียนรู้เพราะหากไม่มีผู้เรียนแล้วการ
เรียนรู้ก็จะไม่เกิดขึ้นครูผู้สอนจ าเป็นต้องรู้พ้ืนฐานของผู้เรียนที่ตนจะสอนก่อนว่าเป็นอย่างไรเมื่อ
คัดเลือกกิจกรรมการเรียนรู้  ก็จ าเป็นต้องค านึงว่าจะจัดอย่างไรจึง จะเหมาะสมกับธรรมชาติวัย
ความสามารถ และความสนใจของผู้เรียนเป็นส่วนรวม และขณะเดียวกัน จะสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลของผู้เรียนด้วย  
  4.4 เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมในโรงเรียนและชีวิตจริง   
                    สภาพแวดล้อมนี้หมายรวมถึงทั้งในห้องเรียนในโรงเรียนและในชุมชนครูต้องมี
ข้อมูลว่ามีวิทยากรท้องถิ่นหรือแหล่งวิทยาการใดบ้างที่ครูจะใช้ได้เพราะอาจจะมีกิจกรรมบางอย่างที่
ครูต้องการน ามาใช้แต่ท าไม่ได้เพราะขาดแหล่งวิทยาการที่ส าคัญ ๆ หรือครูมีเวลาและสถานที่
เหมาะสมในการจัดกิจกรรมแต่ละเรื่องเพียงใด ครูควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
สภาพของห้องเรียนโรงเรียน และชุมชน โดยพยายามใช้ประโยชน์จากสิ่งที่มีอยู่แล้ว ให้มากที่สุดเช่น
หัวข้อที่ก าหนดในการท ารายงานการศึกษาค้นคว้าโครงงาน หรือชิ้นงานก็ควรเป็นหัวข้อเกี่ยวกับ
ท้องถิ่นหรือกิจกรรมที่เกี่ยวข้องและเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนช่วยให้ผู้เรียนได้ค้นพบความถนัด
ความสามารถและความสนใจเพ่ือพัฒนาตนเองทั้งทางด้านวิชาการ การประกอบอาชีพ การด ารง
ตนเองในสังคม และบุคลิกภาพส่วนตน   
   4.5 เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรเป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นที่
ประโยชน์ที่จะเกิดกับผู้เรียนเป็นส าคัญพยายามส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีบทบาทส าคัญได้เข้าร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น ตื่นตัวตื่นใจทั้งทางด้านร่างกาย สติปัญญา สังคม อารมณ ์การที่
ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ มีบทบาทเป็นผู้กระท าในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้จะ
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ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความพร้อม กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ รวมทั้งเกิดทักษะ และพฤติกรรมตามจุดเน้นที่
ต้องการด้วย  
   กลุ่มพัฒนากระบวนการเรียนรู้ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษาส านักงาน
คณะกรรมการสถานศึกษา (2553, น. 11-12) กล่าวว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นกระบวนการ
ส าคัญในการน าหลักสูตรสู่การพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุตามเป้าหมายที่หลักสูตรก าหนดครูผู้สอนจึงควร
ให้ความส าคัญและสรรหากระบวนการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐาน
การเรียนรู้/ตัวชี้วัดทั้ง 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ น าพาให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีผู้เรียนควรได้มีส่วนร่วมในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างผู้เรียน พัฒนาผู้เรียนให้สอดคล้องกับพัฒนาการ
ทางสมอง และมุ่งเน้นความรู้  คู่คุณธรรม จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีความ
หลากหลายทันสมัยเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ธรรมชาติของวิชา ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า หรือ
เข้าถึงแหล่งเรียนรู้ตามความสนใจ ใช้สื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ
จริงโดยมีครูผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวก  ทั้งนี้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 
2551ได้ให้หลักการที่ส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ ดังนี้ 
   1. การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญเป็นการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้โดยการจัดวิธีการ
เรียนรู้ให้เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนให้สามารถพัฒนาตนเองได้ได้ลงมือศึกษา
ค้นคว้าคิดแก้ปัญหาและปฏิบัติงานที่สร้างความรู้ได้ด้วยตนเองโดยมีครูผู้สอนเป็นผู้ส่งเสริมสนับสนุน
จัดสถานการณ์ให้เอ้ือต่อการเรียนรู้   
   2. การจัดการเรียนรู้ที่ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลการจัดการเรียนรู้ที่ค านึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคล เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ความส าคัญกับความแตกต่างของผู้เรียนแต่
ละคนเพ่ือวางรากฐานของชีวิตให้เจริญงอกงามอย่างสมบูรณ์ มีพัฒนาการสมวัยอย่างสมดุลทั้งด้าน
ร่างกายอารมณ์จิตใจสังคม และสติปัญญา การจัดการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ค้นพบและ
แสดงออกถึงศักยภาพของตนเอง ครูผู้สอนจึงควรมีข้อมูลของผู้เรียนเป็นรายบุคคล ส าหรับใช้ในการ
วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และน าไปพัฒนาผู้เรียนให้เหมาะสมกับความแตกต่างระหว่าง
บุคคลของผู้เรียน    
   3. การจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับพัฒนาการทางสมองการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
พัฒนาการทางสมองเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาได้อย่า ง
เหมาะสมกับการท างานของสมองการเชื่อมโยงวงจรสมองการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ขัดต่อการ
ท างานของสมองจะท าให้เกิดการเรียนรู้ไม่ได้เต็มตามศักยภาพอีกทั้งต้องค านึงถึงพัฒนาการทาง
อารมณ์ของผู้เรียนสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เป็นกัลยาณมิตรให้เรียนอย่างมีความสุขโดยใช้
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ประสบการณ์ตรงด้านร่างกายที่เป็นรูปธรรมข้อเท็จจริงและทักษะด้านต่าง ๆ ที่ปรากฏในชีวิตจริงตาม
ธรรมชาติตลอดจนสื่อการเรียนรู้ที่ดึงดูดความสนใจเป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับพัฒนาการทางสมองในแต่ละช่วงวัยจะส่งผลให้ผู้เรียนมีความสนใจความตั้งใจมีจิ ตนา
การความคิดสร้างสรรค์ท างานและอยู่กับผู้อื่นอย่างมีความสุข   
   4. การจัดการเรียนรู้ที่เน้นด้านคุณธรรมจริยธรรมการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมี
คุณธรรมจริยธรรมด้วยการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการคุณธรรม จริยธรรมได้รับรู้เกิดการยอมรับเห็น
คุณค่า และพัฒนาอย่างต่อเนื่องจนเป็นลักษณะนิสัยที่ดี 
   อาภรณ์  ใจเที่ยง (2553, น. 73 - 76) เนื่องจากกิจกรรมการเรียนการสอนมีความส าคัญ
ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงควรค านึงถึงหลักการข้อต่อไปนี้   
   1. จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับเจตนารมณ์ของหลักสูตรหลักสูตรฉบับปัจจุบันมีความมุ่งหวัง
ให้ผู้เรียนเป็นคนดีมีปัญญามีความสุขบนพ้ืนฐานของความเป็นไทยสามารถคิดค้นคว้าแสวงหาความรู้
ได้ด้วยตนเองเป็นคนใฝ่รู้ใฝ่เรียนและรักการเรียนรู้ผู้สอนจึงต้องสอนวิธีคิดวิธีการท าวิธีการแก้ปัญหา
และสอนอย่างมีล าดับขั้นตอนที่มีประสิทธิภาพจัดกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ ใช้วิธีสอนที่หลากหลาย
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะตามที่หลักสูตรมุ่งหวังผู้สอนจึงต้องตามหลักสูตรแล้วจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนให้สอดคล้องกับเจตนารมณ์ของหลักสูตร   
   2. จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การสอนกล่าวคือผู้สอนต้องพิจารณาว่า
จุดประสงค์การสอนในครั้งนั้นมุ่งเน้นพฤติกรรมด้านใด เช่น สอนชั้นป. 3 เรื่องเย็บกระทงใบตอง 4 มุม             
มีจุดประสงค์การสอนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเย็บกระทงได้สวยงามถูกต้องตามขั้นตอนและรูปแบบที่
ก าหนดให้การสอนครั้งนี้มีจุดประสงค์เน้นพฤติกรรมด้านทักษะ ดังนั้นผู้สอนต้องจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนโดยให้ผู้เรียนได้ลงมือฝึกปฏิบัติเพื่อให้เกิดทักษะ   
  3. จัดกิจกรรมให้สอดคล้องและเหมาะสมกับวัยความสามารถความสนใจของผู้เรียนเช่น
นักเรียนในระดับประถมศึกษาชอบเรียนปนเล่นครูจึงควรจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้แสดงบทบาทได้
แข่งขันได้เล่นเกมได้ร้องเพลงได้เต้นให้ได้แสดงออกตามวัยผู้เรียนจะเรียนด้วยความสนุกเพลิดเพลิน
ดีกว่าที่จะนั่งฟังครูพูดอธิบายแต่เพียงอย่างเดียวเช่นการสอนเกี่ยวกับประเพณีวันลอยกระทงในชั้นป.3 
ผู้สอนอาจจัดให้ผู้เรียนเกิดความสนุกในการเรียนได้โดยให้นักเรียนส่วนหนึ่งออกมาราวงอีกส่วนหนึ่ง
ร้องเพลงลอยกระทงผู้เรียนจะเรียนด้วยความสนุกและด้วยความสนใจ  
  4. จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับลักษณะของเนื้อหาวิชาเนื้อหาวิชามีหลายประเภทเช่น
ประเภทข้อเท็จจริงการแก้ปัญหาการคิดสร้างสรรค์ทักษะเจตคติและค่านิยมเนื้อหาวิชาแต่ละประเภท
ต้องอาศัยเทคนิควิธีสอนหรือการจัดกิจกรรมที่แตกต่างกันเช่นถ้าเป็นประเภททักษะก็ต้องจัดกิจกรรม
ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติฝึกฝนอย่างมีขั้นตอนจึงจะเกิดทักษะได้ยกตัวอย่างการสอนคัดเขียนไทย
นักเรียนจะคัดเขียนตัวอักษรไทยได้สวยงามต้องได้ฝึกการคัดบ่อย ๆตามลาดับขั้นตอนและมีการ
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ปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่บกพร่องจนสามารถคัดได้อย่างสวยงามในเวลาที่ก าหนดหรือถ้าเป็นเนื้อหาวิชา
ประเภทการแก้ปัญหาก็ต้องให้ผู้เรียนได้คิดแก้ปัญหาและเปิดโอกาสให้แสดงความคิดสร้างสรรค์ในการ
แก้ปัญหานั้นเช่นวิชาวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ เป็นต้น 
  5. จัดกิจกรรมให้มีล าดับขั้นตอนเพ่ือผู้เรียนได้เกิดความรู้ความเข้าใจอย่างต่อเนื่องไม่สับสน
และสามารถโยงความสัมพันธ์ของเนื้อหาที่เรียนได้การจัดล าดับขั้นตอนควรเริ่มจากง่ายไปยากรูปธรรม
ไปนามธรรมใกล้ตัวไปไกลตัวและส่วนรวมไปส่วนย่อยจะท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี  
  6. จัดกิจกรรมให้น่าสนใจโดยใช้สื่อการสอนที่เหมาะสมสื่อการสอนสามารถแบ่งได้เป็น 5 
ประเภท ได้แก่   
      6.1 สื่อบุคคลและของจริง หมายถึง ผู้สอน ผู้ช่วยสอน วิทยากรพิเศษ หรือของจริงต่าง ๆ 
เพ่ือช่วยในการประกอบการสอน เป็นต้น   
      6.2 วัสดุและอุปกรณ์เครื่องฉาย เช่น ภาพยนตร์แผ่นโปร่งใสสไลด์ฟิล์มสตริป ฯลฯ  
      6.3 วัสดุและอุปกรณ์เครื่องเสียง เช่น วิทยุ เครื่องบันทึกเสียง ฯลฯ   
      6.4 สิ่งพิมพ์เช่นหนังสือ วารสารรูปภาพ ฯลฯ   
      6.5 วัสดุที่ใช้แสดงเช่นแผนที่ลูกโลกของจ าลองต่าง ๆ ฯลฯ การใช้สื่อการสอนต้องค านึงถึง
ข้อต่อไปนี้   
   6.5.1 ความเหมาะสมกับระดับความรู้ความสามารถและประสบการณ์เดิมของ
ผู้เรียน   
   6.5.2 การใช้สื่อเพ่ือสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้   
   6.5.3 ความเหมาะสมของชนิดของสื่อกับกิจกรรมการเรียนการสอน   
   6.5.4 สื่อนั้นสามารถหาได้ในแหล่งวิชาการหรือในท้องถิ่นนั้น   
   6.5.5 ความสะดวกในการใช้   
   7. จัดกิจกรรมโดยให้ผู้เรียนเป็นผู้กระท ากิจกรรมเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองผู้สอนเป็น
ผู้อ านวยความสะดวก ส่วนตัวความรู้เป็นผลพลอยได้จากการกระท ากิจกรรม ทั้งนี้เพราะระหว่างท า
กิจกรรมผู้เรียนจะได้รับผลคือเกิดการพัฒนาตนเองทางการคิดการปฏิบัติการแก้ปัญหาการท างาน
ร่วมกันการวางแผนจัดการและเทคนิควิธีการต่าง ๆ ที่เรียกว่าเรียนรู้วิธีการหาความรู้ (Learn how to 
learn) ซึ่งมีคุณค่ามากกว่าตัวความรู้ (สงบ  ลักษณะ, 2534, น. 1) ดังนั้นในการสอนจึงต้องให้ผู้เรียน
ได้ลงมือท ากิจกรรม  
   ตัวอย่างเช่นจะสอนเรื่องการเจริญเติบโตของพืชในระดับประถมศึกษา ถ้าครูสอนโดยวิธี
อธิบายหรือบอกความรู้ให้ผู้เรียนก็จะเกิดความรู้เพียงอย่างเดียว แต่ถ้าผู้สอนจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้
ศึกษาทดลองเพาะเมล็ดพืชให้สังเกตด้วยตนเองถึงการเจริญเติบโตจดบันทึกวันที่เมล็ดพืชเจริญงอก
งามผลิใบอ่อนแตกกิ่งก้านล าต้นโตสูงขึ้น จนถึงวันที่ก าหนดแล้วให้น าผลงานมาเสนออภิปรายร่วมกัน
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ผู้เรียนจะเกิดการพัฒนาทั้งด้านความคิด ความรู้เกิดประสบการณ์ตรง และเกิดความจ าได้แม่นย า
สามารถน าประสบการณ์ที่ได้นี้ไปใช้เป็นประโยชน์ต่อไปได้ ดังนั้นในการจัดกิจกรรมจึงควรเน้นวิธีการ
หาความรู้ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจะเป็นการเรียนการสอนที่มีคุณค่า  
   8. จัดกิจกรรมโดยใช้วิธีการที่ท้าทายความคิดความสามารถของผู้เรียนฝึกฝนวิธีการแสวงหา
ความรู้ และแก้ปัญหาด้วยตนเองจะท าให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของสิ่งที่เรียน และได้รับประโยชน์จากการ
เรียนอย่างแท้จริง เช่น จัดกิจกรรมให้ได้ค้นคว้า รวบรวมข้อมูลจากเอกสาร จากการสัมภาษณ์      
จากการศึกษานอกสถานที่ จากการเข้าร่วมการอภิปราย การสัมมนา ฯลฯ หรือจัดแสดงนิทรรศการ
แสดงละคร จัดโต้วาที่จัดแข่งขันการแต่งกลอนสด จัดประกวดเรียงความให้จัดป้ายประกาศวันส าคัญ
ต่าง ๆ เป็นต้น กิจกรรมเหล่านี้เป็นทั้งกิจกรรมในวิชาที่เรียน และกิจกรรมเสริมประกอบการเรียน
กิจกรรมเสริมหลักสูตร ซึ่งจะเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารถความถนัดและได้
พัฒนาศักยภาพส่วนตัวของผู้เรียนได้ดี   
    9. จัดกิจกรรมโดยใช้เทคนิควิธีการสอนที่หลากหลายให้เหมาะสมกับสถานการณ์ท าให้
ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน และเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริงในการสอนแต่ละเนื้อหาวิชา
และแต่ละครั้งผู้สอนไม่ควรใช้วิธีเดียวกัน ตลอดควรคิดกิจกรรมการเรียนการสอนให้น่าสนใจ เลือกใช้
เทคนิควิธีสอนที่สอดคล้องกับลักษณะเนื้อหาวิชา เช่น สอนวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์จ าเป็นอย่าง
ยิ่งที่จะต้องให้ผู้เรียนได้คิดค านวณ ได้แก้ปัญหา ได้ทดลอง ได้สืบเสาะหาความรู้  ดังนั้นผู้สอนอาจ
เลือกใช้วิธีสอนแบบทดลอง แบบวิทยาศาสตร์ แบบแก้ปัญหา หรือแบบสืบสวนสอบสวนตามความ
เหมาะสม เป็นการเปลี่ยนใช้เทคนิค วิธีสอนที่หลากหลาย โดยให้สอดคล้องกับสถานการณ์ผู้เรียนก็จะ
เรียนด้วยความกระตือรือร้นและเกิดการเรียนรู้ได้ดี  
   10. จัดกิจกรรมโดยให้มีบรรยากาศที่รื่นรมย์ สนุกสนาน และเป็นกันเองเพราะท าให้ผู้เรียน
เรียนด้วยความสุขสบายใจไม่ตึงเครียดอันส่งผลให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อวิชาที่เรียนบรรยากาศจะ
เป็นเช่นไรขึ้นอยู่กับบุคลิกภาพของผู้สอนเป็นส าคัญถ้าผู้สอนเข้มงวดเคร่งขรึมและเคร่งเครียด
บรรยากาศจะตึงเครียดท าให้ผู้เรียนรู้สึกอึดอัดไม่สบายใจในการเรียน แต่ถ้าผู้สอนเข้าใจผู้เรียนให้
ความเมตตา    มีบุคลิกที่ร่าเริงแจ่มใส ไม่เข้มงวดดุดัน ให้อิสระแก่ผู้เรียนในการซักถามปัญหาและ
ปรึกษาหารือกันระหว่างท ากิจกรรมโดยไม่วุ่นวาย สับสน มีวินัยในตนเองก็จะเป็นบรรยากาศที่ส่งเสริม
การท ากิจกรรมได้ด ี  
   11. จัดกิจกรรมแล้วต้องมีการวัดผลการใช้กิจกรรมนั้นทุกครั้งเพ่ือค้นหาข้อดี  ข้อบกพร่อง
แล้วน าผลไปปรับปรุงแก้ไข ส าหรับใช้ในครั้งต่อไป ในการวัดผลควรมีทั้งการวัดผลระหว่างที่ผู้เรียนท า
กิจกรรมและภายหลังการท ากิจกรรมโดยครูอาจใช้วิธีการสังเกตซักถามตรวจสอบผลงานหรือทดสอบ
เมื่อวัดผลแล้ว ถ้าพบว่ากิจกรรมนั้นท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีก็สามารถน าไปใช้ต่อได้แต่ถ้าผู้เรียน
พบปัญหาขณะปฏิบัติกิจกรรมผู้สอน ควรได้วิเคราะห์หาสาเหตุ แล้วแก้ไขให้ตรงจุดกิจกรรมนั้นอาจ
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ยากเกินระดับความสามารถของเด็กสถานการณ์ สภาพแวดล้อมไม่เอ้ืออ านวย หรือผู้เรียนยังขาด
ประสบการณ์พ้ืนฐานก็จ าเป็นต้องปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น  
  จากแนวทางข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องค านึงถึงประเด็นต่อไปนี้         
      1. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเจตนารมณ์ของหลักสูตรตัวชี้วัดสาระแกนกลาง
จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา   
    2. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องและเหมาะสมกับวัยธรรมชาติความแตกต่างระหว่าง
บุคคลพัฒนาการทางสมองความสามารถและความสนใจของผู้เรียน    
    3. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญให้ผู้เรียนเป็นผู้กระท ากิจกรรมวางแผน
ค้นหาค าตอบในการเรียนรู้ด้วยตนเอง     
    4. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีล าดับขั้นตอนโดยใช้เทคนิควิธีการสอนที่หลากหลายเหมาะสม
กับสถานการณ์สอดคล้องกับลักษณะของเนื้อหาวิชาและเป็นกิจกรรมที่ท้าทายความคิดความสามารถ
ของผู้เรียน    
    5. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นด้านคุณธรรมจริยธรรมควบคู่ไปกับความรู้   
    6. กิจกรรมการเรียนรู้จะต้องมีการวัดผล และประเมินผลทุกครั้งเพ่ือค้นหาข้อดีข้อบกพร่อง
แล้วน าผลไปปรับปรุงแก้ไขส าหรับใช้ในครั้งต่อไป   
    7. จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยให้มีบรรยากาศที่น่าสนใจสนุกสนานและเป็นกันเอง 
 
   5 การก าหนดเกณฑ์และหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้  
        5.1 ความหมายการทดสอบประสิทธิภาพตรงกับภาษาอังกฤษว่า "Developmental 
Testing" (การตรวจสอบพัฒนาการเพ่ือให้งานด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ) หมายถึงการน าชุดการ
สอนไปทดลองใช้ (Try Out) เพ่ือปรับปรุงแล้วก็น าไปใช้ทดลองสอนจริง (Trail Run) น าผลที่ได้มา
ปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้วจึงผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก (ชัยยงค์  พรหมวงศ์, 2545, น. 459) 
        5.2 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 
      รัตนะ บัวสนธ์ (2552 น. 57-59) ได้อธิบายขั้นตอนการประเมินประสิทธิภาพ
ของนวัตกรรม ดังนี้ 

1) การประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) หมายถึงการน านวัตกรรมไปทดลองใช้กับ 
บุคคลที่มีคุณลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มเป้าหมาย โดยที่บุคคลดังกล่าวนี้จะคัดเลือกมาจากผู้ที่มี
คุณลักษณะเป็นตัวแทนกลุ่มเป้าหมาย 3 คน ได้แก่ ผู้ที่มีคุณลักษณะสูง ปานกลาง และต่ ากว่าปาน
กลาง จากตัวอย่าง เช่น นักวิจัยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง บุคคลส าคัญของ
ชาติไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 นักวิจัยก็จะคัดเลือกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับสูงกว่าค่าเฉลี่ยมา 1 คน และคัดเลือกนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์



 35 

ทางการเรียนในระดับปานกลางหรือใกล้ ๆ ค่าเฉลี่ยมา 1 คน และคัดเลือกนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนอยู่ในระดับต่ ากว่าค่าเฉลี่ยมาอีก 1 คน การทดลองใช้นวัตกรรมที่เรียกว่าการประเมิน
แบบหนึ่งต่อหนึ่งนี้มีวัตถุประสงค์ส าคัญเพ่ือตรวจสอบว่านวัตกรรมดังกล่าวนั้นมีความเกี่ยวข้อง สร้าง
แรงจูงใจให้กับบุคคลที่มีลักษณะเป็นตัวแทนของกลุ่มเป้าหมายเพียงไร ค าสั่ง ค าชี้แจง และ
รายละเอียดที่มีในนวัตกรรมนั้น บุคคลเหล่านี้มีความรู้และความเข้าใจหรือไม่ ทั้งนี้เพ่ือน าข้อมูลที่ได้
ไปปรับปรุงนวัตกรรมให้มีความเหมาะสมในการน าไปใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป การประเมิน
ประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่ง นั้นจึงมุ่งไปที่การค้นหาข้อจ ากัดที่ได้จากค าแนะน า บอกเล่าของบุคคล
ที่มีคุณลักษณะเป็นตัวแทนของคุณลักษณะกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่เป็นส าคัญเพ่ือที่จะน าค าแนะน า    
ที่ได้นี้มาปรับปรุงนวัตกรรมตามที่กล่าวนั่นเอง 
  2) การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก หมายถึง น านวัตกรรมที่ผ่านการ
ปรับปรุงแก้ไขจากการประเมินประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่งมาทดลองใช้กับกลุ่มบุคคลที่มี
คุณลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มเป้าหมายที่มีจ านวนมากขึ้น เช่น อาจจะใช้การประเมินแบบหนึ่งต่อสาม 
(1:3) หรือแบบหนึ่งต่อสี่ (1:4) ก็ได้ ซึ่งก็หมายถึงต้องใช้กลุ่มบุคคลจ านวน 9 คน แบ่งเป็นมีคุณลักษณะ
สูงกว่าปานกลาง 3 คน ปานกลาง 3 คน ต่ ากว่าปานกลาง 3 คน ในกรณีการประเมินแบบหนึ่งต่อสาม 
แต่ถ้าเป็นแบบหนึ่งต่อสี่ก็ต้องใช้กลุ่มบุคคลจ านวนทั้งสิ้น 12 คน การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่ม
เล็กนี้จะมีการวิเคราะห์หาค่าบ่งบอกดัชนีหรือเกณฑ์ประสิทธิภาพของนวัตกรรมที่เรียกว่า E1 / E2 โดย
ที่เกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) ของนวัตกรรมการศึกษาเท่าที่นิยมใช้จะมีอยู่สามเกณฑ์ ได้แก่ 75/75 
หรือ 80/80 และ 90/90 การจะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพนวัตกรรมการศึกษาเกณฑ์ใดเกณฑ์หนึ่งจาก
สามเกณฑ์นี้ มีหลักพิจารณาว่าถ้านวัตกรรมการศึกษานั้น ๆ มุ่งแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาความสามารถ
ของผู้เรียนที่มีลักษณะซับซ้อนหรือมีเนื้อหาสาระค่อนข้างยากก็จะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 75/75 แต่
ถ้ามีเนื้อหาสาระไม่ยากมากนักมุ่ง แก้ไขปัญหา หรือพัฒนาความสามารถของผู้เรียนที่มีลักษณะปาน
กลางจะนิยมใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 มากที่สุด ในท านองเดียวกัน ถ้าเป็นนวัตกรรมที่มีเนื้อหา
สาระมุ่งปฏิบัติหรือมุ่งพัฒนาจุดประสงค์การเรียนรู้ด้านทักษะปฏิบัติ (Psychomotor Domain) จะใช้
เกณฑ์ประสิทธิภาพ 90/90  นอกจากจะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพตามหลักการที่กล่าวแล้ว สิ่งที่น ามา
พิจารณาประกอบในการเลือกใช้เกณฑ์ก็คือ พ้ืนฐานความรู้เดิม หรือความสามารถทางการเรียนรู้ของ
กลุ่มผู้ได้รับการทดลองใช้  และกลุ่มเป้าหมายด้วยเช่นกัน เมื่อนวัตกรรมการศึกษาผ่านการหา
ประสิทธิภาพ และได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดแล้ว  ก็อุปมาดั่งสินค้าที่ ได้มาตรฐาน
อุตสาหกรรม (มอก.) หรือมาตรฐานอาหารและยา (อย.) ก่อนที่จะวางจ าหน่ายในท้องตลาด หรือน าไป
ทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายในขั้นต่อไปนั่นเอง 
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ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

  1 ความหมายของความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
       ด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์ได้มีนักการศึกษาวิทยาศาสตร์หลายท่านให้ความหมายของ

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ไว้ดังนี้  
     Piltz and Sound (1987, p. 4) ได้กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ว่าเป็น 

กระบวนการคิดการกระทาเพ่ือแก้ปัญหา โดยใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ส่วนผลผลิตของ 
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์เน้นถึงความริเริ่ม โดยมุ่งเน้นที่การพัฒนาความคิดเพ่ือให้ได้ผล 
ผลิตของความคิดสร้างสรรค์ที่มีความแปลกใหม่ มีศิลปะ นอกจากนี้บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ทาง 
วิทยาศาสตร์ควรจะมีความสามารถ คือ  

1. ความสามารถในการจดจาปัญหา  
2. ความสามารถในการผลิตความคิดใหม่  
3. ความสามารถในการจัดระเบียบความคิด  
4. ความสามารถในการประเมินผล  

   Moravesik (1981, p222-223) ได้กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ว่า 
หมายถึง การคิดค้นหาความรู้ใหม่ ๆ อันเป็นอันตอบสนองความมุ่งหมาย 3 ประการทางวิทยาศาสตร์ 
คือ  

        1. เพ่ือเป็นพื้นฐานของเทคโนโลยี  
          2. เพ่ือตอบสนองความอยากรู้อยากเห็นของมนุษย์ ซึ่งพยายามที่จะรู้และอธิบายสิ่ง

ที่ เกิดรอบ ๆ ตัว ได้  
          3. เพ่ือก่อผลกระทบต่อทัศนคติของคนท่ีมีหน้าที่ (ของปัจเจกชน) ที่มีต่อสังคม  

            กชพรรณ เภสัชชา (2560, น. 21) ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
หมายถึงความสามารถของกระบวนการคิดในการแก้ปัญหาโดยอาศัยวิธีการทางวิทยาศาสตร์เพ่ือให้ได้ 
สิ่งแปลกใหม่และมีคุณค่าซึ่งสามารถแสดงออกได้ 4 ด้านคือความคิดคล่อง ความยืดหยุ่น ความคิด 
ริเริ่ม และความคิดละเอียดละออ  
           ไพลิน แก้วดก (2561, น. 35) ได้ให้ความหมายความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หมายถึง 
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาต่าง ๆ โดยอาศัยความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของบุคคล 
เป็นการคิดหลายทิศทาง ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ละเอียดลออมีเป้าหมายเพ่ือตอบสนองความอยากรู้  อยากเห็นในการคิดประดิษฐ์และสร้างสรรค์
เครื่องมือ เครื่องจักรตลอดท้ังเทคโนโลยีซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์ต่อมนุษยชาติ 
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           สมรัก อินทวิมลศรี (2560, น. 23-24) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทาง 
วิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถการคิดอย่างรวดเร็ว หลากหลายแนวทาง มีความหมายและเป็น 
ประโยชน์ต่อวิทยาศาสตร์นาไปสู่การแก้ปัญหา หรือการสร้างสิ่งประดิษฐ์ 
วัชราภรณ์  แสนนา (2565,น. 42) ได้สรุปความหมายของไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
หมายถึงความสามารถทางด้านวิทยาศาสตร์ และการจินตนาการ และการรวบรวมความรู้ความคิดเดิม
อย่างหลากหลาย และรวดเร็ว แล้วสร้างเป็นความรู้ ความคิดใหม่ สามารถคิดนอกกรอบ มีผลงานการ
คิด สามารถริเริ่ม และ สร้างสรรค์ผลงาน หรือสิ่งใหม่ ๆ จากการใช้ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ 
รวมถึงความสามารถในการ ค้นหาปัญหาและใช้องค์ความรู้ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้
ในการแก้ไขปัญหาได้ 
           จากการศึกษาความหมายสามารถสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง 
ความสามารถทางสมองที่คิดอย่างหลากหลายครอบคลุมนาไปสู่การค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยวิธีคิด
ดัดแปลง ให้เกิดสิ่งใหม่รวมทั้งความสามารถในการคิดด้านวิทยาศาสตร์ และการจินตนาการ สร้างเป็น
ความรู้ความคิดใหม่ สามารถคิดนอกกรอบ มีผลงานการคิด สามารถริเริ่ม และสร้างสรรค์ผลงาน หรือ
สิ่งใหม่ ๆ จากการใช้ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
   2 โครงสร้างของการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

        Einstein and Infiel (1938) แนะน าว่า โครงสร้างของปัญหานั้นมีความส าคัญมากกว่า
วิธีการแก้ไข ซึ่งอาจหมายถึง ทักษะทางคณิตศาสตร์และการทดลอง ในส่วนของผลผลิตจะถูกแสดงใน
มิติที่ไอน์สไตน์ (Einstein) ได้ออกมาให้ความเห็นว่าในด้านภาษา ในการพูดและเขียน ดูเหมือนจะไม่มี
นัยส าคัญกับกระบวนการ ทางความคิด เขาอ้างถึงสัญญาณทางจิตวิทยา และความมาก หรือน้อย ของ
ภาพที่ชัดเจน หลักของจินตนาการนี้ถูกให้การสนับสนุนโดยนักจิตวิทยา (Gardner, 1983, Johnson-
Laird, 1987) แนะน าให้แยกความสร้างสรรค์ทางจินตนาการ และความสร้างสรรค์       ทางความคิด
ออกจากกัน และได้ถูกนาไปสร้างมิติที่ 3 ของแบบจาลอง คือ กระบวนการ (process) แบบจาลอง
โครงสร้างความคิดสร้างสรรค์  ทางวิทยาศาสตร์ 3 มิติ (The three-dimensional Scientific 
Structure Creativity Model (SSCM)) ซึ่งเกิดขึ้นจากการวิเคราะห์ภาพที่ 1 โดยแสดงถึงโครงสร้าง
การออกแบบเหมือนกับทฤษฎีพ้ืนฐานที่วัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
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ภาพ 1 โครงสร้างความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ (SSCM) 

 
ที่มา : Hu & Adel, 2020, p. 391 
 

 ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ลักษณะทางปัญญา และความสามารถใน 
การสร้างหรือประดิษฐ์ และ ศักยภาพในการสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ ที่แปลกใหม่ ที่มีประโยชน์ต่อ 
สังคม หรือเฉพาะบุคคล โดยมีวัตถุประสงค์ในการประดิษฐ์หรือคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ โดยน าข้อมูลที่ ได้
รับมาใช้ประโยชน์ อธิบายโครงสร้างความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ อย่างละเอียดดังนี้  
     1. ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์มีความแตกต่างจากความคิดสร้างสรรค์ท่ัวไป เริ่มต้น
จาก ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์จะเน้นในด้านการทดลอง การค้นหาและแก้ไขปัญหา การใช้
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการค้นหาคาตอบ  
  2. ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถประเภทหนึ่ง โดยโครงสร้าง
ของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์จะไม่รวมการคิดที่ไม่ใช่วิทยาศาสตร์แม้ว่า ปัจจัยนั้นจะส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  
  3. ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จะข้ึนอยู่กับความรู้และทักษะทางวิทยาศาสตร์  
  4. ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ มีการใช้โครงสร้างเดิมและมีการพัฒนา โครงสร้าง 
เช่น เดิมนักวิทยาศาสตร์รุ่นเดิมและรุ่นใหม่ มีโครงสร้างทางความคิดสร้างสรรค์ทาง วิทยาศาสตร์ที่
เหมือนกัน แต่ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์บางส่วนจะเกิดพัฒนาขึ้นในภายหลัง 
   5. ความคิดสร้างสรรค์และการคิดวิเคราะห์มีปัจจัยที่แตกต่างกัน แต่อยู่ในฟังก์ชันด้าน 
ความสามารถในการคิดเช่นกัน 

  Rubaaiah Sidek (2020) กล่าวว่าจากการศึกษาของ Hu and Aday’S โครงสร้างความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  (SSCM)(Son Mi Jo, 2009) โครงสร้างความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ และ Park’s (2009) โครงสร้างความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์โครงสร้างความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์แสดงดังตาราง 2  
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ตาราง 2 โครงสร้างความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
 

 SSCM by Hu and 

A day 

Scientific Creativity 

Model by Son 

Model of 

Scientific 

Creativity(MSC) by 

Park 

ด้าน 

องค์ความรู้ 

 

องค์ความรู้และไม่ใช่องค์

ความรู้ 

องค์ความรู้ 

 

ผลลัพธ์ 

 

ความสามารถทาง 

วิทยาศาสตร์ 

ความคิดสร้างสรรค์ 

 

คุณลักษณะ 

(ความคิดที่

แตกต่าง) 

ความสามารถในการ 

สร้างสรรค์แรงจูงใจที่แท้จริง 

ความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์ 

 

กระบวนการ 

(การคิด

,จินตนาการ) 

บริบทที่สนับสนุน ความคิด

สร้างสรรค ์

ทักษะการสืบเสาะ

อย่าง วิทยาศาสตร์ 

 
โครงสร้างความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ (SSCM) สร้างขึ้นบนพ้ืนฐานแนวคิดของ        

กิลฟอร์ด ประกอบด้วย 3 มิติ 24 ช่อง แสดงการเชื่อมต่อแต่ละมิติ (ผลลัพธ์, กระบวนการ และ 
คุณลักษณะ) จากโครงสร้าง อธิบายได้ว่าความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ความสามารถทาง 
ปัญญาเกี่ยวข้องกับผลลัพธ์ทางวิทยาศาสตร์ ทางด้านความคิด และจินตนาการ คล้ายกับรูปแบบ 
โครงสร้างของ Park’s เสนอว่าด้านองค์ความรู้ของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ในอนาคต 
ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์เป็นสิ่งจ าเป็น ที่ใช้ส่งเสริมความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (ชีววิทยา, ฟิสิกส์, เคมี) 
และทักษะด้านการสืบเสาะ ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากรูปแบบนี้ ชี้ให้เห็น
อย่างชัดเจนว่า องค์ประกอบทั้ง 2 ส่วน ช่วยสร้างความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ รายบุคคล 
และในขณะเดียวกันรูปแบบโครงสร้างความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ Son ได้ ประยุกต์จาก 
โครงสร้างความคิดสร้างสรรค์ของ Amabile (1996) จุดส าคัญ คือความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ขึ้นอยู่กับความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ ทักษะ และ ทัศนคติ ส่วนของทัศนคติท าให้
รูปแบบนี้แตกต่างกับ 2 รูปแบบที่ผ่านมา  
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   3. องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  
        Hu & Adey (2010) ได้สรุปองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์

ตามโมเดลความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Structure Creativity Model: SSCM)       
ที่สร้างขึ้นประกอบด้วย 3 มิต ิดังนี้  

        มิติที่ 1 ด้านผลลัพธ์ (Product) เป็นการวัดเกี่ยวกับความรู้ หลักการ และทักษะทาง
วิทยาศาสตร์ ประกอบด้วยส่วนประกอบ 4 ส่วน คือ  
  1. ผลลัพธ์เกี่ยวกับความเชี่ยวชาญเฉพาะเรื่อง (Technical Product)  

  2. ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (Science knowledge)  

  3. ความสามารถทางวิทยาศาสตร์ (Science phenomena)  

  4. ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ (Science problem)  
        มิติที่ 2 ด้านคุณลักษณะ (Trait) เป็นการวัดด้านความคิดสร้างสรรค์โดยยึดตามกรอบ

แนวคิดของ Torrance ประกอบด้วยส่วนประกอบ 3 ส่วนคือ  
     1. ความคิดคล่อง (Fluency)  

     2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  

 3. ความคิดริเริ่ม (Originality)  
        มิติที่ 3 ด้านกระบวนการ (Process) เป็นการวัดกระบวนการคิดและการใช้

จินตนาการ ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ  
  1. การคิด (Thinking)  

  2. จินตนาการ (Imagination)  
                 สุรเดช ศรีทา (2561) ได้พัฒนาแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งมีได้
เสนอองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ไว้ 3 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิด
ยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม นอกจากนีว้ัชราภรณ์ แสนนา (2565) ได้พัฒนาแบบวัดความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย และเสนอองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ว่ามี  3 ด้าน คือ ด้านความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) และจินตนาการทางวิทยาศาสตร์ (Imagination Science) 
                  สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่ มิติที่ 1 ด้าน
ผลลัพธ์ (Product) ประกอบด้วยความเชี่ยวชาญเฉพาะเรื่อง (Technical Product) ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ (Science knowledge) ปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ (Science Phenomena) และ
ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ (Science Problem) มิติที่ 2 ด้านคุณลักษณะ (Trait) ประกอบด้วย ความคิด
คล่อง (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) มิติที่ 3 ด้านกระบวนการ
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คิด (Process) ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยก าหนดองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 3 
องค์ประกอบ คือ ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และจินตนาการทาง
วิทยาศาสตร์ (Imagination Science) ตามแนวคิดของวัชราภรณ์ แสนนา (2565)  
 
   4 การวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
                  ส านักงาน ก.พ. (2559 น. 80-81) การคิดเชิงสร้างสรรค์ คือ การวัดความคิดสร้างสรรค์ 
ได้พัฒนาวิธีการวัดมาเป็นล าดับดังนี้  
                  1) การสังเกต หมายถึง การเฝ้าดูพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์  
Abraha (1927) และ Andrew (1930) ได้ศึกษาความคิดจินตนาการโดยวิธีการสังเกตและการท า
กิจกรรมเรียนแบบการทดลอง และการปรับปรุงตกแต่งสิ่งต่าง ๆ การแสดงละคร การใช้ค าอธิบาย
และบรรยายให้เกิดภาพพจน์ชัดเจน การเล่านิทาน การแต่งเรื่องใหม่ การเล่นเกม คิดเกมใหม่ ๆ 
ตลอดจนพฤติกรรมที่แสดงความรู้สึกซาบซึ้งต่อความงาม เป็นต้น  

        2) การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนดเป็นการถ่ายทอด
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ ออกมาเป็นรูปประธรรมและสามารถสื่อความหมายได้สิ่งเร้าที่ก าหนดให้อาจ
เป็นวงกลมหรือสี่เหลี่ยม ภาพเส้นเปิดและให้วาดภาพต่อเติมให้เป็นภาพที่สมบูรณ์ตามจินตนาการของ
ตนชิมป์สัน (1927) ได้วัดโดยใช้จุดวงกลมเล็ก ๆ 40 จุด จ านวน 50 ชุดเป็นสิ่งเร้าให้วาดภาพจากสิ่ง
เร้าที่ก าหนด ซึ่งคาดคะเนความคิดสร้างสรรค์ และพิจารณาจากความคิดคล่องแคล่วความคิดริเริ่ม 
และความคิดยืดหยุ่น 

        3) หยดหมึก หมายถึง การเฝ้าดูพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์ Abraha 
(1927) และ Andrew (1930) ได้ศึกษาความคิดจินตนาการโดยวิธีการสังเกตพฤติกรรมการเล่นและการท า
กิจกรรมการเรียนแบบการทดลอง การปรับปรุงและตกแต่งสิ่งต่าง ๆ การแสดงละครการใช้ค าอธิบายและ 
บรรยายให้เกิดภาพพจน์ชัดเจนการเล่านิทานการแต่งเรื่องใหม่การเล่นการคิดเกมใหม่  ๆ ตลอดจน
พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความรู้สึกซาบซึ้งต่อความงาม เป็นต้น  

       4) การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึงการให้เขียนเรียงความจากหัวข้อ    
ที่ก าหนดและการประเมินจากงานศิลปะ นักจิตวิทยามีความเห็นสอดคล้องกันว่าประถมศึกษาจัดเป็น
ช่วงพฤติกรรมวิกฤตของการพัฒนา ความคิดเชิงสร้างสรรค์ความสนใจในการเขียนสร้างสรรค์และการ
แสดงออกเชิงสร้างสรรค์งานศิลปะจากการศึกษาประวัติบุคคลส าคัญของ นักประดิษฐ์นักวิทยาศาสตร์
เอกของโลก เช่น นิวตันเจมส์ ฮิลเลอร์ และปาสคาน พบว่าบุคคลเหล่านี้และแสดงความคิดสร้างสรรค์
ด้วยการประดิษฐ์และสร้าง ผลงานชิ้นแรกเมื่ออยู่ประถมศึกษาเป็นส่วนใหญ่  โคลวิน (1962) ได้ใช้วิธี
ให้เขียนเรียงความวัดความคิดแปลกใหม่ ความมีจินตนาการ ความมีอารมณ์ขันจากสิ่งที่ได้เขียน
ออกมาเป็นต้น สตีเฟนสัน (1849) ก็ได้ทดลองให้เด็กเขียนค ากลอน ส่วนทอแรนซ์ (1963, p. 80-81) 
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ก็ได้คิดวิธีให้เด็กเขียนเรียงความ โดยก าหนดหัวข้อที่คาดคิดไม่ถึง เช่น “ผู้ชายที่ร้องไห้” “ครูที่ไม่พูด” 
“สุนัขท่ีไม่เห่า” เป็นต้น ซึ่งพบความคิดแปลก ๆ ใหม ่ๆน่าสนใจจากจินตนาการ  

       5) แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มาตรฐานซึ่ง
เป็นผลมาจากการวิจัยเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มีทั้ง
ใช้ภาษาเป็นสื่อ และที่ใช้ภาพเป็นสื่อ เพ่ือเร้าให้เด็กแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ แบบทดสอบมีการ
ก าหนดเวลาด้วยปัจจุบันก็เป็นที่นิยมใช้กันมากขึ้น เช่น แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด 
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ เป็นต้น  

      Jellen and Urban (1989, pp. 78-86) ได้กล่าวถึงการสร้างแบบวัดการคิดสร้างสรรค์
ที่ชื่อว่า TCT-DP (The Test for Creative Thinking Drawing Production) ซึ่งสร้างขึ้นตามนิยาม
ว่า การคิดสร้างสรรค์ หมายถึง การคิดอย่างมีสาระเชิงนวัตกรรม มีจินตนาการและเป็นความคิดอเนก
นัย ซึ่ งรวมถึงความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริ เริ่ม 
(Originality) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ความกล้าเสี่ยง (Risk-Taking) และอารมณ์ขัน 
(Humor) โดยลักษณะของแบบทดสอบวัดการคิดสร้างสรรค์นี้  จะให้ผู้เข้ารับการทดสอบแสดง
ความสามารถทางการคิดอย่างมีสาระด้วยการต่อเติมภาพที่ก าหนดให้ ซึ่งเป็นกรอบสี่เหลี่ยมจัตุรัส
ขนาดประมาณ 5 x 5 ตารางนิ้ว ภายในกรอบสี่เหลี่ยมนี้จะมีภาพเส้นและจุดอยู่ 5 แห่ง และอยู่นอก
กรอบอีก 1 แห่ง รวมเป็น 6 แห่ง  

  Wallach and Kogan (1965) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบที่ครอบคลุมองค์ประกอบของ
การคิดสร้างสรรค์มากที่สุด ขณะนี้พบว่าถ้าใช้แบบทดสอบทุกฉบับที่วอลลาชและโคแกนสร้างขึ้นกับ
เด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย แล้วจะสามารถจ าแนกเด็กที่มีการคิดสร้างสรรค์
ได้แบบทดสอบประด้วยค าถามต่าง ๆ เช่น 1) บอกของทุกสิ่งที่ที่คิดได้ที่มีลักษณะกลม 2)บอกของทุก
สิ่งที่มีเสียง 3) บอกของทุกสิ่งที่เป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส และ 4) บอกของทุกสิ่งที่มีล้อวงกลมเคลื่อนที่ได้  

       Torrances E.P. (1966) ศาสตราจารย์ ดร. อี พอล ทอแรนซ์ แห่งมหาวิทยาลัยจอร์เจีย
สหรัฐอเมริกา เป็นผู้พัฒนาเครื่องมือวัดการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีทั้งแบบส ารวจ แบบทดสอบ หลาย 
รูปแบบส าหรับแบบทดสอบ ทอแรนซ์ได้พัฒนาขึ้นภายในขอบเขตและ เนื้อหาการศึกษา ซึ่งเป็น 
โปรแกรมการวิจัยระยะยาวที่เน้นเฉพาะประสบการณ์ในห้องเรียน ที่จะสนับสนุนและเร้าให้เด็กเกิด 
การคิดสร้างสรรค์แบบทดสอบวัดการคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ มีดังต่อไปนี้แบบวัดการคิด
สร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ (Thinking Creatively with Pictures) แบบทดสอบการคิดสร้างสรรค์
โดย  อาศัย  เ สี ยงและภาษา (Thinking Creatively with sounds and Words: Sounds and 
Images) แบบทดสอบการคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษา (Thinking Creatively with words)และ 
แบบทดสอบการคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว (Thinking Creatively in 
Action and Movement) โดยแบบวัดการคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ (Thinking Creatively 
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with pictures) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข โดยมีลักษณะเป็นแบบทดสอบคู่ ขนาน 
แบบทดสอบการคิดสร้างสรรค์โดยใช้ภาษาเป็นสื่อเหมาะสาหรับเด็กชั้นประถมศึกษาตอนปลาย –
ระดับอุดมศึกษา 

      สุรเดช  ศรีทา (2561) ได้พัฒนาแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ซึ่งเป็น
ข้อสอบประเภทอัตนัย จ านวน 6 ข้อ ใช้หลักการคิดสร้างสรรค์ของ Torrance (1970) มาสร้าง
เครื่องมือที่ใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 3 ด้าน คือ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดริเริ่ม ด้านละ 2 ข้อ และมีเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubrics) 

 วัชราภรณ์  แสนนา (2565) ได้พัฒนาแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์      
ซึ่งได้ศึกษาองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์คือองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่ มิติที่ 1 ด้านผลลัพธ์ (Product) ประกอบด้วย ความ
เชี่ยวชาญเฉพาะเรื่อง (Technical product) ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (Science knowledge) 
ปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ (Science phenomena) และปัญหาทางวิทยาศาสตร์ (Science 
problem) มิติที่ 2 ด้านคุณลักษณะ (Trait) ประกอบด้วย ความคิดคล่อง (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น
(Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) มิติที่ 3 ด้านกระบวนการคิด (Process) ประกอบด้วย 
กระบวนการคิด(Thinking) จินตนาการ (Imagination) ซึ่งในการพัฒนาแบบวัดความคิดสร้างสรรค์
ทางด้านวิทยาศาสตร์ครั้งนี้สร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ที่ครอบคลุมองค์ประกอบ
ในหลายมิติตามโครงสร้างแบบวัดเครื่องมีลักษณะแบบข้อสอบเขียนตอบ ครอบคลุมองค์ประกอบของ
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  3 ด้าน คือ ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) และจินตนาการทางวิทยาศาสตร์ (Science Imagination) จ านวน 8 ข้อ  
  จากการที่ได้ศึกษาแนวทางการวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ข้างต้น ผู้วิจัย 
พิจารณาแล้วเครื่องมือวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ที่เหมาะสมกับงานวิจัยนี้ คือ เกณฑ์การ 
ให้คะแนน (Scoring Rubrics) ที่ประเมินชิ้นงานที่สะท้อนการมีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
3 องค์ประกอบ ได้แก่ ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และจินตนาการทาง
วิทยาศาสตร์ (Science Imagination) 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
           1 งานวิจัยในประเทศ  
                   สุรเดช  ศรีทา (2561) ได้วิจัยพัฒนาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิซึม เรื่อง ระบบ
ประสาท มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ด้วยการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคอนสตรักชันนิซึม กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 27 คน เครื่องมือวิจัยคือ
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แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิซึมที่เน้นพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  จ านวน 6 แผน 
และเก็บข้อมูลด้วยแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ โดยวัดก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้    
ผลการวิจัยพบว่า การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ในช่วงหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน ทั้งในด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม  
         สมโภชน์  พูลเขตกิจ (2563) ได้วิจัยพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด          เชิง
ออกแบบเพ่ือเสริมสร้างทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา    ปี
ที่ 6 มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) สร้างเละหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ตามเกณฑ์ 75/75 2) ทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ด าเนินการศึกษาค้นคว้าตาม
กระบวนการวิจัยและการพัฒนา (Research and Development) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนหนองฉางวิทยา จ านวน 36 คน เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือเสริมสร้างทักษะด้านการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม แบบประเมินทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม และแบบประเมิน
ทักษะการท างานเป็นทีม ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนขั้นมัยยมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพ 75.00/76.19 2) นักเรียนชั้นมัยยมศึกษาปีที่ 6 มีทักษะด้านการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมหลังจากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนโดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อเสริมสร้างทักษะด้าน
การสร้างสรรค์และนวัตกรรมอยู่ในระดับดีมาก   
   สุภรัตน์  เกศณรายณ์ (2565) ได้วิจัยพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรม ในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด เพ่ือส่งเสริมความเป็น
พลเมือง  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่6 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความเป็นพลเมืองหลัง
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือ
การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 2) ศึกษาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม หลังเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของ
โรคโควิด-19 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ห้องเรียนที่ 6/1 จ านวน 31 คน ภาค
เรียน   ที ่2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนวิทยานุกูลนารี ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 6    มีความเป็นพลเมือง ภาพรวมอยู่ในระดับมาก และนักเรียนมีการสร้างความคิด เกิดความ
ตระหนัก และมีความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน ต้องการท าประโยชน์ให้ผู้อ่ืน และแก้ปัญหาให้
ชุมชนน าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมในด้านต่าง ๆ 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 มีทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก 
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  กัลยา  มั่นประสงค์ และสกนธ์ชัย  ชะนูนันท (2565) ได้วิจัยเรื่องการจัดการเรียนรู้   
ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง 
พลังงานกับชีวิต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่3  เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 การจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด         
เชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้กระบวนการผ่านเกมทาง
วิทยาศาสตร์จากนั้นน าความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชามาใช้ในกระบวนการแก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ที่ผู้วิจัยที่ได้ก าหนดในแต่ละขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนในแต่ละวงปฏิบัติการ
วิจัย ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีพัฒนาการ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเพ่ิมมากขึ้นอยู่ในระดับสูง ทั้งนี้จ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง ท าให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหามากยิ่งข้ึนไป 

 รัตนวัชร์  เพ็ญรัตนหิรัญ (2565) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมแนะแนวโดยใช้แนวคิด
เชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมทักษะ 4Cs ส าหรับนักเรียนในระดับประถมศึกษา ผลการวิจัยสรุปได้ว่า  ผล
การพัฒนากิจกรรมแนะแนวโดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมทักษะ 4Cs ส าหรับนักเรียน   ใน
ระดับประถมศึกษา ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบกิจกรรมแนะแนว โดยจัดการสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) ในการวางแผนและออกแบบกิจกรรมแนะแนวกับครูแนะแนวและอาจารย์ทางจิตวิทยา
การศึกษาที่มีประสบการณ์ 10 ปี ขึ้นไป จ านวน 3 ครั้ง จ านวน 5 ท่าน ซึ่งชุดกิจกรรมแนะแนว        
ที่พัฒนาขึ้น มีจ านวน 14 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 ปฐมนิเทศและสร้างสัมพันธภาพ จ านวน 1 
กิจกรรม กิจกรรมที่ 2 – 13 กิจกรรมทักษะ 4Cs จ านวน 12 กิจกรรม และกิจกรรมที่ 14 กิจกรรม 
ปัจฉิมนิเทศและยุติการเข้าร่วมกิจกรรม นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวมีคะแนนทักษะ 4Cs หลัง
การทดลองและติดตามผลการทดลอง 1 เดือนสูงกว่าก่อนการทดลอง เมื่อเปรียบเทียบด้วยการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณทางเดียวแบบวัดซ้ า พบว่าคะแนนเฉลี่ยทักษะ 4Cs ก่อนการทดลอง
และหลังการทดลองแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนหลังการทดลอง 
(Posttest) สูงกว่าคะแนนก่อนการทดลอง (Pretest) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .05 
คะแนนติดตามผลการทดลอง 1 เดือน (Follow up) สูงกว่าคะแนนก่อนการทดลอง (Pretest) อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .05 และคะแนนหลังการทดลอง (Posttest) และคะแนนติดตาม
ผลการทดลอง 1 เดือน (Follow up) ไม่แตกต่างกัน และนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมมีความพึงพอใจ
ต่อชุดกิจกรรมแนะแนวในระดับมากท่ีสุด 
 นฤมล  กุลสืบ (2563) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์วิชาวิทยาศาสตร์      
ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่ 5 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี  ที่ 5 2) ศึกษา
พฤติกรรมการท างานเป็นกลุ่มการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์  ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปี ที ่5 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังได้รับการ
จัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา และ 4) ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียน    
การสอนวิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุม่ตัวอย่างท่ีใช้
ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนล าพะอง (ราษฎร์จ าเริญบ ารุง) ปีการศึกษา 2562 
จ านวน 1 ห้องเรียนมีจ านวนรวม 35 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชา
วิทยาศาสตร์ ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 2) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 3) แบบประเมินพฤติกรรม
การท างานเป็นกลุ่ม 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์  และ 5) 
แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย 
(Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และสถิติ t-test Dependent Sample 
ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์วิชาวิทยาศาสตร์ นักเรียนมีคะแนนไม่ต่ า
กว่าร้อยละ 80 ของคะแนนเต็มผ่านเกณฑ์ จ านวน 5 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 83.33 มีนักเรียนไม่ผ่าน
เกณฑ์จ านวน 1 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 16.67 2) พฤติกรรมการท างานเป็นกลุ่มนักเรียนทุกกลุ่มมี
คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 2.38 - 2.94 อยู่ในระดับดีคิดเป็นร้อยละ 100 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 วัชราภรณ์ แสนนา (2565) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาแบบวัดความคิดสร้างสรรค์           
ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุ่มโรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราช
วิทยาลัย ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ผลการวิจัยพบว่า 1) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
สาหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วยข้อค าถาม 8 ข้อ ใช้วัดครอบคลุม 3 ด้าน
คือ ด้านความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และจินตนาการทางวิทยาศาสตร์
(Imagination Science) มีระยะเวลาในการท าแบบวัดที่เหมาะสมที่ข้อละ 7 นาที ผลการตรวจสอบ
คุณภาพของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย
ด้านความตรงเชิงเนื้อหามีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.60 - 0.80 2) ค่าความยากง่าย 

(P)ตั้งแต่ 0.387 ถึง 0.677 อ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.208 ถึง 0.448 และค่าความเชื่อมั่น (α) แบ่ง
ออกเป็นด้านความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น และด้านจินตนาการทางวิทยาศาสตร์เท่ากับ 0.747 
,0.704 และ 0.786 ตามล าดับ 3) เกณฑ์ปกติของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์สาหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีระดับความคิดสร้างสรรค์ 5 ระดับ ได้แก่ ระดับสูงมาก, ระดับสูง ,
ระดับปานกลาง, ระดับต่ า และ ระดับต่ ามาก และ 4) ระดับความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายกลุ่มโรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัยภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน 360 คน พบว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์อยู่ใน
ระดับต่ า ระดับปานกลาง ระดับสูง ระดับต่ ามาก และระดับสูงมากร้อยละ 30.56, 29.45, 26.94,8.61 
และ 4.44 ตามล าดับ 
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2 งานวิจัยต่างประเทศ  

       Jui-Che Tu , Li-Xia Liu and Kuan-Yi Wu (2018) ได้ศึกษาเกี่ยวกับประสิทธิภาพ
การเรียนรู้ของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด การคิดเชิงออกแบบในการศึกษาการออกแบบเชิงบูรณาการ 
เนื่องจากความต้องการทางอุตสาหกรรมและอิทธิพลของนโยบายภาครัฐ หัวข้อการศึกษาด้าน      
การออกแบบได้รับความสนใจอย่างมาก เพ่ือปรับตัวให้เข้ากับสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วการ
เรียนรู้ตามแนวคิดการออกแบบมาเพ่ือเสริมสร้างความเป็นมืออาชีพ และความสามารถในการบูรณา
การของการออกแบบเหล่านั้นควรปรับวิชาเอกด้วย ซึ่งวิธีการจัดการเรียนรู้ของ Stanford Design 
Thinking แตกต่างจากวิธีการสอนแบบดั้งเดิม วิธีการแก้ปัญหาที่มุ่งเน้นคนน าเสนอสิ่งที่สร้างสรรค์
จากความต้องการของมนุษย์ ให้ความส าคัญกับการสื่อสารแบบบูรณาการในทีมและความร่วมมือและ
การแลกเปลี่ยนความสามารถแบบสหวิทยาการนับเป็นรูปแบบการสอนแบบใหม่ที่ตอบสนองต่อการ
เปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมการออกแบบในการศึกษานี้ ได้มีการน า Stanford Design Thinking 
มาใช้กับการออกแบบบูรณาการการศึกษาหลักสูตรเป็นกลยุทธ์การสอนเชิงสร้างสรรค์และวิธีการวิจัย
เชิงปฏิบัติการถูกน ามาใช้ส ารวจประสิทธิภาพการเรียนรู้ของวิธีคิดเชิงออกแบบ จากการค้นพบการ
ออกแบบวิธีการคิดสามารถปรับปรุงการสอน สามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียนผ่านการ
สัมภาษณ์ จะส่งเสริมในเชิงบวกปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับครู  และท าให้นักเรียนตั้งใจเรียนมาก
ขึ้นเเรงบันดาลใจจากวิธีการสอนนี้ นักเรียนสามารถค้นหาการทดสอบผลิตภัณฑ์ได้เพ่ือทบทวน           
การออกแบบของตนแนวคิดและพัฒนาแรงจูงใจที่แข็งแกร่งในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 Machdel Matthee and Marita Turpin (2019) ได้กล่าวว่าบทบาทของการออกแบบ
และความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหานักเรียนต้องสร้างสิ่งประดิษฐ์โดยใช้ Maker Space ของ
มหาวิทยาลัย ต้องใช้ 5 ขั้นตอนของการคิดเชิงออกแบบตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบของ 
Stanford d.school มีการน าเสนอหลักสูตรตั้งแต่ปี 2559 เชื่อได้ว่าหลักสูตรมีคุณค่าและถือว่าทักษะ
เหล่านั้นไปประยุกต์ใช้กับหลักสูตรอ่ืนได้เช่นเดียวกับที่อ่ืน ๆ ในชีวิตของพวกเขา พวกเขายังชี้ให้เห็น
คุณค่าที่ถือไว้ส าหรับอนาคตของพวกเขาในฐานะผู้ปฏิบัติงานด้าน IS เป็นส่วนหนึ่งในการด าเนินงาน
ของเราอย่างต่อเนื่อง 

 Jan Auernhammerand Bernard Roth (2020) ได้ศึกษาเกี่ยวกับที่มาและวิวัฒนาการ
ของการออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดการคิด: จากการออกแบบผลิตภัณฑ์สู่การคิดเชิงออกแบบ
การจัดการนวัตกรรม ผลการศึกษาพบว่า สามารถสรุปที่มาและวิวัฒนาการของการออกแบบที่มี
อิทธิพลมากที่สุดชิ้นหนึ่ง มุมมองการคิดในวาทกรรมการจัดการนวัตกรรม การศึกษาครั้งนี้กล่าวถึง
การวิพากษ์วิจารณ์การคิดเชิงออกแบบที่ส าคัญ 2 ประการ กล่าวคือ ในเชิงทฤษฎีและสร้างความ
ชัดเจน นอกจากนี้ยังแสดงให้เห็นถึงความเห็นอกเห็นใจ และความคิดสร้างสรรค์นี้แนวปฏิบัติด้านการ
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ออกแบบก้าวข้ามไปสู่การจัดการนวัตกรรมอย่างรอบด้าน การวิเคราะห์วิจัยของเราวิวัฒนาการของ
ปรัชญาการออกแบบ และแนวทางปฏิบัติที่พัฒนาที่มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดมหาวิทยาลัยตั้งแต่ พ.ศ. 
2500 ถึง 2548 ผ่านการวิเคราะห์เอกสาร ระบุการออกแบบคุณภาพที่คงเส้นคงวามาหลายทศวรรษ 
ความชัดเจนและข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับการจัดการที่ขับเคลื่อนด้วยการออกแบบนวัตกรรม คุณสมบัติ
การออกแบบเหล่านี้ อธิบายการคิดเชิงออกแบบในฐานะกระบวนการทางปัญญา การปฏิบัติอย่าง
สร้างสรรค์ องค์กรงานประจ าและวัฒนธรรมการออกแบบ พวกเขาเน้นการค้นหาความต้องการที่
ลึกซึ้ง และปัญหามาถ่ายทอดเป็นการออกแบบที่จับต้องได้ สร้างคุณค่าให้กับผู้คนปรัชญาการ
ออกแบบนี้มีรากฐานมาจากทฤษฎีจิตวิทยามนุษยนิยม โดยเฉพาะอย่างยิ่งบนความคิดสร้างสรรค์และ
คุณค่าของมนุษย์ การท างานร่วมกันระหว่างนักจิตวิทยานักวิจัยและนักออกแบบอุตสาหกรรมได้สร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ และค านึงถึงมนุษย์เป็นศูนย์กลางแนวทางการออกแบบหรือ ที่รู้จักกันในปัจจุบัน
ว่าเป็นการคิดเชิงนอก จากนี้ยังมีโครงสร้างการจัดการนวัตกรรมของคุณภาพ การออกแบบที่จ าเป็น
ส าหรับการพัฒนา เน้นย้ าว่าการพัฒนาวัฒนธรรมการออกแบบที่สร้างสรรค์ซึ่งผู้คนมีคุณค่า 
ความสามารถ และความเชื่อมั่นของมนุษย์ที่จะร่วมกันค้นหาอย่างต่อเนื่อง ปัญหาและความต้องการที่
เกิดขึ้นใหม่และมีส่วนร่วมผ่านการออกแบบที่จับต้องได้ท าให้เกิดยุคแห่งนวัตกรรมและโดยหลักแล้ว 
คือการจัดการนวัตกรรม 

จากการศึกษางานวิจัย พบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
เพ่ือเสริมสร้างความเป็นมืออาชีพและความสามารถในการบูรณาการของการออกแบบ ซึ่งวิธีการ
จัดการเรียนรู้การคิดเชิงออกแบบของ Stanford Design Thinking มีความแตกต่างจากวิธีการสอน
แบบเดิมซึ่งมีวิธีการแก้ปัญหามุ่งเน้นที่ผู้เรียนเป็นคนแก้ปัญหาจากการระดมความคิดน าเสนอสิ่งที่
สร้างสรรค์จากความต้องการของผู้ใช้ ความส าคัญกับการสื่อสารแบบบูรณาการในทีมและความ
ร่วมมือและการแลกเปลี่ยนความสามารถนับเป็นรูปแบบการสอนแบบใหม่ที่ตอบสนองต่อการ
เปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อม การออกแบบเป็นแนวคิดและนวัตกรรมใหม่ ๆ ส าหรับการแก้ไข
ปัญหาที่ตรงจุด ตามวิถีทางท่ีดีที่สุดและเหมาะสมที่สุด บนพื้นฐานของการพิจารณาตามความต้องการ
ของมนุษย์เป็นหลัก เพ่ือให้เกิดการสร้างผลลัพธ์ที่เป็นรูปธรรม ตอบโจทย์การแก้ปัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งมีขั้นตอนในการด าเนินการอยู่ 5 ขั้นตอน ซึ่งนักเรียนสามารถค้นหาการทดสอบ
ผลิตภัณฑ์ได้เพ่ือทบทวนการออกแบบของตนแนวคิดและพัฒนาแรงจูงใจที่แข็งแกร่งในการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง และยังมีการน ากิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบมาพัฒนาให้นักเรียนมี
การสร้างความคิด เกิดความตระหนัก และมีความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน ต้องการท าประโยชน์
ให้ผู้อ่ืน และแก้ปัญหาให้ชุมชนน าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมในด้านต่าง ๆ และมีทักษะการสร้างสรรค์
และนวัตกรรม  
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จากการศึกษางานวิจัยในเรื่องของการพัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ซึ่งมีองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) และจินตนาการทางวิทยาศาสตร์ (Sciences Imagination มีแนวทางการพัฒนาคิดริเริ่ม 
คิดยืดหยุ่น และมีจินตนาการทางวิทยาศาสตร์มีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ โดยนักเรียน
สามารถจดัระเบียบทางความคิดและแสดงความคิดที่จะมุ่งหาแนวทางใหม่ที่มีประโยชน์มีคุณค่า
นอกจากนั้นแล้วการใชก้ระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบจะสามารถนา ไปประยุกต์ใช้ใน
การแก้ปัญหาที่เป็นเรื่องวิทยาศาสตร์ในเรื่องเดียวกันและเรื่องอ่ืนที่เกี่ยวข้องกันได้มีความช านาญใน
การคิดและการปฏิบัติทางวิทยาศาสตร์ครูผู้สอนต้องมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สนับสนุน
แนวความคิดใหม่มีการก าหนดให้นักเรียนท างานในลักษณะที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์จัดกิจกรรมให้
นักเรียนได้ฝึกการใช้ความคิด ในการพิจารณาหัวข้อการเรียนที่นักเรียนสนใจและปรารถนาที่จะเรียน
ต้องมีการกระตุ้นให้นักเรียนแสดงออก ซึ่งจินตนาการในทางวิทยาศาสตร์ ในลักษณะที่สัมพันธ์กับการ
คิดกิจกรรมต่างๆ การตอบค าถาม การสัมผัส หรือส ารวจสิ่งแวดล้อมท่ีมีความหลากหลาย 

 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพ 2 กรอบแนวคิดการวิจัย

ตัวแปรต้น 

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 

     ขั้นที ่1 ท าความเข้าใจ (Empathize)  

     ขั้นที ่2 ก าหนดปัญหา (Define)  

     ขั้นที ่3 หาทางเลือก (Ideate)  

     ขั้นที ่4 การสร้างต้นแบบ (Prototype)  

     ขั้นที ่5 การทดสอบ (Test)  

 

ตัวแปรตาม 

ความสามารถในการคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ที่

ประกอบด้วย 

1. ความคิดยืดหยุ่น  

2. ความคิดริเริ่ม  

3. การมีจินตนาการทาง

วิทยาศาสตร์   



บทที่  3  
 

วิธีด าเนินงานวิจัย 

 
  การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัย
ได้ด าเนินกากรศึกษาตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development)      
2 ขั้นตอน ดังนี้  
   ขั้นตอนที่ 1 สร้างและประเมินประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา     
ปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 75/75    

            ขั้นตอนที่  2 ทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเ ชิงออกแบบเพ่ือส่ง เสริม
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
  
ขั้นตอนที่ 1 สร้างและประเมินประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 3 ตามเกณฑ์ 75/75  
   
           แหล่งข้อมูล 

           1. การสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ มีจ านวนผู้เชี่ยวชาญ ทั้งหมด 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความ
เหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งได้ก าหนดคุณลักษณะของ
ผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 
                 1.1 ผู้ เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน จ านวน 1 ท่าน โดยเป็นอาจารย์  ใน
สถาบันอุดมศึกษา ส าเร็จส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกขึ้นไป สาขาหลักสูตรและการสอน 
                 1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการวิจัยและประเมินผล จ านวน 1 ท่าน โดยเป็นอาจารย์ใน
สถาบันอุดมศึกษา ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทข้ึนไป สาขาการวัดและประเมินผล 
       1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 1 ท่าน โดยเป็นอาจารย์ในสังกัด
สถาบันอุดมศึกษา ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกขึ้นไป  
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      2. นักเรียนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านฝั่งหมิ่น 
อ าเภอทุ่งเสลี่ยม จังหวัดสุโขทัย จ านวน 1 ห้องเรียนเพ่ือหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้น ด าเนินการ 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
     2.1 การประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) น ากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ และได้แก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 3 โรงเรียนบ้านสามหลังประชารังสรรค์ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุโขทัย เขต 2 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา ภาษา เวลา 
สื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด        
เชิงออกแบบเพื่อสร้างเสริม ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ตามเกณฑ์ 75/75 
   2.2 การประเมินแบบกลุ่มเล็ก (1:3) น ากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านฝั่งหมิ่น ส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุโขทัย เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 9 คน เพ่ือ
หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือสร้างเสริม ความสามารถใน
การคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ตามเกณฑ์ 75/75 

 
  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

              1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ใช้เวลา 14 ชั่วโมง 
ประกอบด้วย 3 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
              2. แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3 มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปลานก
ลาง น้อย และน้อยที่สุด จ านวน 20 ข้อ 

 

   การสร้างและตรวจสอบคุณภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีลักษณะเป็นแผนการจัดการ
เรียนรู้ ผู้วิจัยได้ ด าเนินการ ดังนี้  



 52 

                1.1 ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตร
สถานศึกษาตาม หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)   
 
ตาราง 3 หน่วยการเรียนรู้ มาตรฐาน ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ รายวิชาวิทยาศาสตร์ ว13101 
 

หน่วยการเรียนรู้ มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้ เวลา(ชั่วโมง) 

วัสดุรอบตัวเรา ว3.1  ป.3/1 

 

ว3.1  ป.3/2 

 

ว3.2  ป.3/1 

 

ว3.2  ป.3/2 

 

ว8.1 ป.3/1-3/8 

1. ของเล่น ของใช้อาจมี

ส่วนประกอบหลายส่วน และ

อาจท าจากวัสดุหลายชนิดซึ่งมี

สมบัติแตกต่างกัน 

2.วัสดุแต่ละชนิดมีสมบัติ

แตกต่างกันจึงใช้ประโยชน์

ต่างกัน 

3. การเปลี่ยนแปลงของวัสดุ  

อาจน ามาใช้ประโยชน์หรือท า

ให้เกิดอันตรายได้ 

     14 

รวม 14 

 
จากตาราง 3 แสดงหน่วยการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ รายวิชาวิทยาศาสตร์ สามารถ

น ามาสร้างเป็นเนื้อหาของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยแบ่งเป็น 3 เรื่องดังนี้ 
         กิจกรรมที่ 1 ส ารวจ และคัดเลือกขวดพลาสติกส าหรับสร้างกระถางต้นไม้  
         กิจกรรมที่ 2 ท าความเข้าใจผู้ใช้ ระบุปัญหา และออกแบบกระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติก  
         กิจกรรมที่ 3 สร้างต้นแบบ ทดสอบ และปรับปรุงกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก  

   1.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอนตามแนวการคิดเชิง
ออกแบบ และศึกษาเอกสารเพ่ือน าไปสู่การสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 

  1.3 ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบตามแนวของสแตนฟอร์ดและพฤติกรรมบงชี้ของครูของ 
จักรกฤษณ์  จันทะคุณ (จักรกฤษณ์  จันทะคุณ, 2565) มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรม 5 ขั้นตอน 
ดังนี้  
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                  ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจ(Empathize) สร้างแรงกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความชอบภายใจ
จิตใจและมีความตระหนักที่ไปจะช่วยแก้ปัญหาหรือท าความต้องการและครูยังต้องช่วยเสนอแนะ 
ตรวจสอบแหล่งข้อมูลในการท าความเข้าใจปัญหาหรือความต้องการ โดยการตรวจสอบประเด็น
ค าถามในแบบสัมภาษณหรือแบบสอบถาม ส าหรับไปเก็บข้อมูล มีการชี้แนะวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล
พานักเรียนลงพ้ืนที่ในการรวบรวมข้อมูลปัญหาหรือความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย    
                  ขั้นที่ 2 ก าหนดปัญหา (Define) ให้นักเรียนน าข้อมูลจากการรวบรวมปัญหาความ
ต้องการของ User มาวิเคราะห์ ตีความ โดยใช้วิธีการระดมสมองจัดล าดับความส าคัญของข้อมูล
ปัญหาหรือความต้องการนอกจากนี้ครูต้องช่วยแนะน า ตรวจสอบ การลงข้อสรุปปัญหาหรือความ
ต้องการของ User ว่าเป็น ปัญหาความต้องการหรือจุดอ่อน 
                  ขั้นที่ 3 หาทางเลือก(Ideate) ให้นักเรียนร่วมกันคิดโดยใช้วิธีการระดมสมองทางเลือก
ในการสร้างนวัตกรรมเพ่ือช่วยแก้ปัญหาที่หลากหลายให้ได้มากที่สุด โดยการให้นักเรียนทุกคนมีส่วน
ร่วมในการแสดงความคิดเห็นเท่าๆ กันภายในกลุ่ม เห็นคุณค่ากับทุกไอเดียแล้ว ยังช่วยให้ทีมได้ไอเดีย
ที่หลากหลายจ านวนมากในเวลาที่จ ากัดอีกด้วยภายใต้บรรยากาศที่ผ่อนคลาย มีอิสระให้นักเรียน
ร่วมกันหาทางเลือกนวัตกรรมที่เป็นไปได้โดยใช้วิธีการโหวตจากเสียงข้างมากและครูร่วมตรวจสอบ
ความเหมาะสม                                 
                  ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) นักเรียนออกแบบต้นแบบนวัตกรรม (Prototype) 
ตามทางเลือกนวัตกรรมในขั้นตอน Ideat ที่เลือกไว้ ทั้งนี้ให้ค านึงถึงความสอดคล้องกับการแก้ปัญหา
หรือความต้องการของ Userและเริ่มจากต้นทุนต่ าง่ายครูเป็นโค้ช และอ านวยความสะดวกการ
ออกแบบ Prototype แก่นักเรียน -นักเรียนและครู ร่วมตรวจสอบ Prototype เบื้องต้นก่อนนา ไป
ทดสอบ (Test) 
                  ขั้นที่ 5 ทดสอบ (Test)  นักเรียนน า Prototype ไปให้ User ทดสอบ/ทดลองใช้ แล้ว
รับข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) (ประเมินความพึง พอใจ/สัมภาษณ์ค้นหาจุดที่ควรปรับปรุง แก้ไข) 
แล้วเก็บ Feedback-นักเรียนน าผลการทดสอบ Feedback ที่ยังไม่ผ่านเกณฑ์/ไม่ Work ไปปรับปรุง 
-นักเรียนและครูร่วมกันวิเคราะห์จุดที่ต้องปรับปรุง แก้ไข แล้ว ปรับปรุงแก้ไข Prototype จนได้
นวัตกรรมที่ตอบสนอง ความต้องการ 
   1.4 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในคิด
การสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ใช้เวลาในการเรียน 14  ชั่วโมง
ประกอบไปด้วย 3 กิจกรรมการเรียนรู้ได้แก่ 

กิจกรรมที่ 1 ส ารวจ และคัดเลือกขวดพลาสติกส าหรับสร้างกระถางต้นไม้ 4 ชั่วโมง 
กิจกรรมที่ 2 ท าความเข้าใจผู้ใช้ ระบุปัญหา และออกแบบกระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติก 4  ชั่วโมง 
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          กิจกรรมที่ 3  สรา้งตน้แบบ ทดสอบ และปรบัปรุงกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 6  
ชั่วโมง 

  1.5 น ากิจกรรมกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
คิดการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาให้
ค าแนะน าเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข 
   1.6 สร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสาม
รถในการการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ใช้เวลา 14 ชั่วโมง
ประกอบด้วย 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ที่สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ประกอบด้วย 
                 1.6.1 หัวเรื่อง 
                 1.6.2 สาระส าคัญ 
                 1.6.3 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
                 1.6.4 สาระการเรียนรู้ 
 1.6.5 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามรถในการ
การสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 5 ขั้นตอน 
               1.6.6 สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
               1.6.7 การวัดผลประเมินผล 

  1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามรถในการคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์    
ที่ปรึกษาเพ่ือขอค าแนะน าในส่วนที่บกพร่องและน ามาปรับปรุงแก้ไข 

  1.8 น ากิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
เพ่ือส่งเสริมความสามรถในการการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
พร้อมแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริม
ความสามรถในการการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบต่าง ๆ ตามแบบประเมิน
ความเหมาะสม ซึ่งเป็นแบบมาตราสวนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท 
(Likert) (บุญชม ศรีสะอาด , 2545, น.103) โดยพิจารณาระดับความเหมาะสมในภาพรวมของ
ผู้เชี่ยวชาญ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
ซึ่งเกณฑ์ขั้นต่ าในการพิจารณาว่ากิจกรรมการจัดกาวเรียนรู้มีความเหมาะสมต้องมีค่าเฉลี่ย ตั้งแต่ 
3.51 ขึ้นไป และหาค่าส่วนเปี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ไม่เกิน 1.00 พบว่ากิจกรรมการเรียนรู้มีความ

เหมาะสมภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.37, S.D. = 0.27) (ดังภาคผนวก ค หน้า 201 ) และ
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แผนการจัดการเรียนรู้ ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.27, S.D. = 0.31) (ดัง
ภาคผนวก ค หน้า 204 )  

  1.9 ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
คิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในส่วนที่มีความบกพร่อง     
ตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้มีความเหมาะสม 

  1.10 น ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์    
ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปหาประสิทธิภาพ ดังนี้ 
                   1.10.1 การประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) น ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด     
เชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามรถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญและได้แก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านฝั่งหมิ่น ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุโขทัย เขต 2 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 3 คน ซึ่งเป็นนักเรียนกลุ่มเก่ง กลาง และอ่อนอย่างละ 1 คน 
หาประสิทธิภาพเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา ภาษา เวลา สื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในการจัด
กิจกรรม โดยอธิบายวัตถุประสงค์ และวิธีการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ  
                   1.10.2 การประเมินแบบกลุ่มเล็ก (1:3) น ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้าน
ฝั่งหมิ่น ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุโขทัย เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565  
จ านวน 9 คน โดยแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม แต่ละกลุ่มประกอบด้วยนักเรียน สูงกว่าปานกลาง 3 
คน ปานกลาง 3 คน ต่ ากว่าปานกลาง 3 คน จากการน าคะแนนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-2 โดยน าคะแนนมาของนักเรียนมาหาค่าเฉลี่ย แล้วน าไปจัดกลุ่มนักเรียน  โดย
อธิบายวัตตุประสงค์ และวิธีการใช้กิจกรรมการเรียนรู้  ให้นักเรียนทราบ เก็บคะแนนจากการท า
กิจกรรมระหว่างเรียน และเก็บคะแนนจากแบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์หลังเรียน แล้วน าไปวิเคราะห์เพื่อหาค่าเฉลี่ยแล้วน าไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 

 1.11 ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของผลการใช้น ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 และจัดพิมพ์เป็นเอกสารฉบับที่สมบูรณ์เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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2. แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ       
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา     
ปีท่ี 3 มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 

   2.1 ศึกษารูปแบบการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง  ๆ ของ
กิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากเอกสารและวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   2.2 ก าหนดกรอบเนื้อหาและหัวข้อที่ต้องการประเมินดังนี้ 
                  2.2.1 การประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของน ากิจกรรมการเรียนรู้  
โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยพฤติกรรมบ่งชี้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้น ดังนี้ 
                          ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจ (Empathize) 
                          ขั้นที่ 2 ก าหนดปัญหา (Define) 
                          ขั้นที่ 3 หาทางเลือก(Ideate) 
                          ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) 
                          ขั้นที่ 5 ทดสอบ (Test) 

   2.3 สร้างแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) (บุญชม ศรี
สะอาด, 2545, น. 103) ซึ่งก าหนดความหมายของความเหมาะสม ดังนี้ 

5 หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
4 หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับมาก 
3 หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1 หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

 2.4 สร้างแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545,น. 
103) ซึ่งมีประเด็นการประเมินตามองค์ประกอยของแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งก าหนดความหมายของ
ความเหมาะสม ดังนี้ 

5 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับมาก 
3 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
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1 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
2.4 น าแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่สร้างเสร็จเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความชัดเจนทางภาษาและความถูกต้อง
ตามเนื้อหาแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

2.5 ปรับปรุงแก้ไข แบบประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของกิจกรรมการ
เรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือน าไปใช้ในการวิจัยต่อไป 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. การประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีข้ันตอน
การด าเนินการ ดังนี้ 

1.1 ติดต่อประสานงานกับบัณฑิตวิทยาลัยเพ่ือท าการออกหนังสือขอความอนุเคราะห์      
ในการตรวจสอบเครื่องมือวิจัยถึงผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจหาความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของ
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์         
ทางวิทยาศาสตร์  

1.2 นัดหมายผู้เชี่ยวชาญ พร้อมกับแนบแบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ  
ต่าง ๆ ของกิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เชี่ยวชาญตามวันและเวลาที่ก าหนด 
เพ่ือตรวจสอบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์พร้อมทั้งนัดหมายวันและเวลาในการรับแบบประเมินความเหมาะสม
ดังกล่าวคนื 
 1.3 รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และแบบประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของกิจกรรม     
การเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ดีนด้วยตนเองตามวัน และเวลาที่นัดหมายเพ่ือน าไปปรับปรุง
ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
 1.4 นัดหมายผู้เชี่ยวชาญเพ่ือเสนอกิจกรรมการเรียนรู้  และแผนการกิจกรรมการเรียนรู้  
โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในคิดการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ที่ปรับปรุง
แก้ไขแล้ว พร้อมแนบแบบประเมินความเหมาะสม และท าการนัดหมายวัน เวลาในการรับแบบ
ประเมินความเหมาะสมคืน 
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   1.5 รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และแบบประเมินคืนด้วยตนเองตามวันและเวลาที่นัดหมายเพ่ือน าไป
ทดลองจริง 

2. การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือสร้างเสริม 
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3        
ด าเนินการดังนี้ 

   2.1 ติดต่อประสานงานกับทางบัณฑิตวิทยาลัยเพ่ือออกหนังสือขอความร่วมมือในการ
ทดลองใช้เครื่องมือวิจัย เพ่ือขอความอนุเคราะห์ในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย 
              2.2 ด าเนินการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือสร้างเสริม 
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
โรงเรียนบ้านสามหลังประชารังสรรค์ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน เพ่ือประเมินความเหมาะสม
ของกิจกรรม ภาษา เนื้อหา สื่อและอุปกรณ์ท่ีใช้ 
              2.3 ด าเนินการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิง
ออกแบบ เพ่ือสร้างเสริม ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านสามหลังประชารังสรรค์ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 9 คน 
              2.4 น าผลคะแนนผลงานระหว่างเรียนของนักเรียนทุกคนมาค านวณค่าเฉลี่ยร้อยละที่ได้
ระหว่างใช้กิจกรรม (E1) 
             2.5 ท าการประเมินหลังเรียนด้วยแบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ น าผล
คะแนนของนักเรียนทุกคนที่ได้จากการประเมินมาค านวณค่าเฉลี่ยร้อยละ (E2) 
 2.6 น าค าแนะน าที่ได้มาท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาค าประสิทธิภาพของกิจกรรม       
การเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ เพ่ือสร้างเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล โดยแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
1. วิเคราะห์ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริม 

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ
แผนการจัดการเรียนรู้ ด าเนินการดังนี้ 

    1.1 ตรวจให้คะแนนความเหมาะสมกิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
         ให้คะแนน 5 เมื่อผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นว่ามีความเหมาะสมมากที่สุด 
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                    ให้คะแนน 4 เมื่อผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นว่ามีความเหมาะสมมาก 
                    ให้คะแนน 3 เมื่อผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 
                    ให้คะแนน 2 เมื่อผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นว่ามีความเหมาะสมน้อย 
                    ให้คะแนน 1 เมื่อผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นว่ามีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

  1.2 น าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย  และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
(S.D.) โดยก าหนดค่าเฉลี่ยไว้ 5 ระดับ และแปลความหมายของค่าเฉลี่ยตามเกณฑ์ ดังนี้ (บุญชม      
ศรีสะอาด,2545, น. 102-103) 
             ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้/แผนฯ มีความเหมาะสมมาก
ที่สุด 
             ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้/แผนฯ มีความเหมาะสมมาก 
             ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง กิจกรรมกาเรียนรู้/แผนฯ มีความเหมาะสมปานกลาง 
             ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้/แผนฯ มีความเหมาะสมน้อย 
             ค่าเฉลี่ย 0.00 - 1.50 หมายถึงกิจกรรมการเรียนรู้/แผนฯ มีความเหมาะสมน้อยที่สุด
 เกณฑ์ท่ีใช้คือค่าเฉลี่ย ≥ 3.5, ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน < 1 

2. วิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

    2.1 ตรวจให้คะแนนผลงานนักเรียนเป็นรายบุคคล 
    2.2 น าผลคะแนนมาค านวณหาค่าเฉลี่ยแล้วคิดเป็นร้อยละ 
    2.3 น าผลการค านวณไปเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 เพ่ือแปลความหมายของค่าคะแนน

เฉลี่ยร้อยละของนักเรียนทุกคนที่ได้ในการประเมินย่อยระหว่างกิจกรรม (E1) 
    2.4 ท าการประเมินผลงานหลังเรียนด้วยแบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ 

น าผลคะแนนของนักเรียนทุกคนที่ได้จากการประเมิน มาค านวณค่าเฉลี่ยร้อยละ (E2) 
 

ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

แหล่งข้อมูล 
          ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาสุโขทัย เขต 2   
          กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านสามหลังประชารังสรรค์      
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 41 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย  
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
2. แบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวคิดเชิงออกแบบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์

ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยอธิบายไว้แล้วในขั้นตอนที่ 1 
          2. แบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีข้ันตอน ดังนี้  

2.1 ศึกษาหนังสือ และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างเครื่องมือประเมินความสามารถใน
การคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ สุรเดช  ศรีทา (2561) และวัชราภรณ ์แสนนา (2565) เพ่ือเป็นแนวทาง
ในการสร้างแบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

    2.2 สร้างแบบประเมินการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ที่สอดคล้องกับนิยามและ
ก าหนดองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และ
จินตนาการทางวิทยาศาสตร์ (Imagination) ที่นักเรียนน าความคิดดังกล่าวไปใช้ประดิษฐ์กระถาง
ต้นไม้จากขวดพลาสติก  

    2.3 สร้างเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubrics) ชนิดแยกส่วนในการตรวจแบบประเมิน
การคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์จากชิ้นงานกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกที่นักเรียนออกแบบขึ้น
โดยมีประเด็นการประเมินตามองค์ประกอบของการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 3 ด้าน ได้แก่
ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และจินตนาการทางวิทยาศาสตร์  
(Imagination) ซึ่งมี 4 ระดับ ได้แก่ ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) และปรับปรุง (1) คะแนนเต็ม 20 
คะแนน 
  2.4 น าแบบประเมินการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ที่สร้างไปเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษา เพ่ือตรวจพิจารณาแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน  

   2.5 น าเกณฑ์ในการตรวจแบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
ที่สร้างขึ้น เสนอต่อ อาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง 
     2.6 น าแบบประเมินการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ที่แก้ไขปรับปรุงแล้วเสนอ
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน  ได้แก่  
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               2.6.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อังคณา  อ่อนธานี อาจารย์ประจ าสาขาวิชาหลักสูตร
และการสอนคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก ซึ่งผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร
และการสอน                                                                
        2.6.2 ดร.สุพรทิพย์  ธนภัทรโชติวัต อาจารย์ประจ าภาควิชาการศึกษา  คณะ
ศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก ซึ่งผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ 
         2.6.3 นางสาวพเยาว์  อ่วมภักดี ผู้อ านวยการกลุ่มนิเทศติดตามและประเมินผลการ
จัดการเรียนรู้ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา สุโขทัย เขต 2 ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการวัด
และประเมินผล มีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

             ให้คะแนน + 1 แน่ใจว่าเกณฑ์การแบบประเมินนั้นสอดคล้องกับองค์ประกอบ
ของความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

             ให้คะแนน 0 ไม่แน่ใจว่าเกณฑ์การประเมินนั้นสอดคล้องกับองค์ประกอบ   
ของ ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

     ให้คะแนน -1 แน่ใจว่าเกณฑ์การประเมินนั้นไม่สอดคล้องกับองค์ประกอบ  
ของความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

 2.7 น าข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) (เทียมจันทร์ พานิชย์ผลินไทย, 
ม.ป.ป., น. 181) โดยก าหนดเกณฑ์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป พบว่า แบบ
ประเมินมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 (ดังภาคผนวก ค หน้า 206) 

 2.8 น าแบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ไปทดลองกับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านสามหลังประชารังสรรค์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุโขทัย เขต 2 จ านวน 1 ห้องเรียน ที่เรียนในรายวิชา
วิทยาศาสตร์  

 2.9 น าแบบประเมินไปหาค่าความเชื่อมั่น โดยใช้ความเชื่อมั่นภายในผู้ประเมิน (Inter-
Rater Reliability) โดยผู้ประเมิน 2 คน แล้วน ามาหาค่าสัมประสิทธิ์โคเฮนแคปปา (Cohen’s 
Kappa Coefficient) (Fleiss, J.L., (1971)พบว่ามีค่าความเชื่อมั่นภายในผู้ประเมินเท่ากับ 0.75 (ดัง
ภาคผนวก ง หน้า 192 ) 

   2.10 น าแบบประเมินวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์มาจัดพิมพ์
เป็นฉบับสมบูรณ์เพ่ือที่จะน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

 

แบบแผนการทดลอง 

การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน (The One 
Group Posttest Only Design) (ปรีซา เนาว์เย็นผล, 2542, น. 154 ) มีลักษณะดังตาราง 4 
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ตาราง 4 แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน 
 

Treatment 

ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 

Post – test 

ทดสอบหลังเรียน 

X O 
 

เมื่อ X แทนการเรียนโดยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ เพ่ือส่งเสริม 
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

เมื่อ O แทนการทดสอบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังการสอนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ก่อนการทดลองผู้วิจัยชี้แจ้งจุดมุ่งหมายในการวิจัยให้แก่นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทราบ 
2. ทดลองจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3      
ใช้เวลาจัดกิจกรรม รวมทั้งหมด 14  ชั่วโมง ดังตาราง 5 

 
ตาราง 5 วันและเวลาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ

คิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
 

ครั้งที ่ วัน/เดือน/ปี ชื่อเรื่อง เวลา (ชั่วโมง) 

1 6 กุมภาพันธ์ 2566 กิจกรรมที่ 1 ส ารวจและ

คัดเลือกขวดพลาสติก

ส าหรับสร้างกระถางต้นไม้  

2 

2 7 กุมภาพันธ์ 2566 กิจกรรมที่ 1 ส ารวจและ

คัดเลือกขวดพลาสติก

ส าหรับสร้างกระถางต้นไม้  

2 
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ครั้งที ่ วัน/เดือน/ปี ชื่อเรื่อง เวลา (ชั่วโมง) 

3 8 กุมภาพันธ์ 2566 กิจกรรมที่ 2 ท าความ

เข้าใจผู้ใช้ระบุปัญหาและ

ออกแบบกระถางต้นไม้

จากขวดพลาสติก 

2 

4 9 กุมภาพันธ์ 2566 กิจกรรมที่ 2 ท าความ

เข้าใจผู้ใช้ระบุปัญหาและ

ออกแบบกระถางต้นไม้

จากขวดพลาสติก 

2 

5 14 กุมภาพันธ์ 2566 กิจกรรมที่ 3 สร้างต้นแบบ 

ทดสอบ และปรับปรุง

กระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติก  

2 

6 15 กุมภาพันธ์ 2566 กิจกรรมที่ 3 สร้างต้นแบบ 

ทดสอบ และปรับปรุง

กระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติก  

2 

7 16 กุมภาพันธ์ 2566 กิจกรรมที่  3 สร้าง

ต้นแบบ ทดสอบ และ

ปรับปรุงกระถางต้นไม้จาก

ขวดพลาสติก  

2 

รวม 14 
 

3. ระหว่างการจัดกิจกรรมผู้วิจัยท าหน้าที่โค้ชกระตุ้น อ านวยความสะดวกให้นักเรียน         
คิดสร้างสรรค์กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) เพ่ือปรับปรุงแก้ไข
ผลงานจนได้กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกท่ีสามารถใช้งานได้จริง 

4. หลังสิ้นสุดการจัดกิจกรรมผู้วิจัยประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์  ทาง
วิทยาศาสตร์โดยใช้แบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

5. น าผลการประเมินไปวิเคราะห์ข้อมูล 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. การวิเคราะห์ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์จากการเรียน

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  

              1.1 ตรวจให้คะแนนผลการวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังการ
เรียน โดยมีเกณฑ์ ดังนี้  

         คะแนนระหว่าง 20 - 16 แปลว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
ระดับดีมาก 

         คะแนนระหว่าง 15 - 11 แปลว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
ระดับดี 

         คะแนนระหว่าง 10 - 6 แปลว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
ระดับพอใช้ 

         คะแนนระหว่าง 5 - 1 แปลว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
ระดับปรับปรุง 

  1.2 น าผลคะแนนมาค านวณค่าเฉลี่ย (X̅) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าร้อยละ 
2. การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนกับเกณฑ์

ร้อยละ 75 โดยใช้สถิติทดสอบที (t-test one sample) 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 
 1. สถิติพื้นฐาน 
    1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) โดยใช้สูตร ดังนี้ (ปกรณ์  ประจันบาน, 2552, น. 214)      
            

X̅  =
∑ 𝑋

n
 

   

เมื่อ  X̅   แทน   ค่าเฉลี่ย 
            ∑ 𝑋  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

                 n    แทน  จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
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 1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) โดยใช้สูตรดังนี้ (ปกรณ์  ประจันบาน, 
2552, น. 214)  

                        𝑆. 𝐷. =
√𝑛 ∑ 𝑥

2
−(∑ 𝑥)2

n(𝑛−1)
 

      เมื่อ  𝑆𝐷    แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
             ∑ 𝑥

2   แทน  ผลรวมของคะแนนยกก าลังสอง 
            (∑ 𝑥)2  แทน  ก าลังสองของคะแนนรวม 

            n         แทน  จ านวนข้อมูลทั้งหมดกิจกรรมการเรียนระหว่างเรียน 
                             ∑ 𝑌      แทน คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนและหรือ 

การประกอบกิจกรรมหลังเรียน 
               A         แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดและหรือกิจกรรมการเรียน 
                B         แทน คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียนและหรือกิจกรรมหลังเรียน 
                N         แทน จ านวนผู้เรียน 
 

 2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
    2.1 การหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา (Validity) โดยใช้สูตรหาดัชนีความสอดคล้อง IOC ดังนี้ 
(ปกรณ์  ประจันบาน, 2552, น. 164)  
 

                             IOC =
∑ 𝑅

𝑛
 

          เมื่อ  IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ 
                ∑ 𝑅   แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
                  𝑛   แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 

         2.2 การหาค่าความเชื่อมั่นระหว่างผู้ประเมิน (Inter- Rater Reliability ) โดยใช้สถิติ 
Kappa ของ Fleiss’s kappa statistic (Fleiss, J.L. (1971) 

                   𝑘𝑓  =   
𝑃 ̅−�̅�𝑒

1−�̅�𝑒
    เมื่อ    �̅� = 

1

𝑁
∑ 𝑃𝑖

𝑁
𝑖=  

 

  โดยที่   𝑃𝑖 =  
1

𝑛(𝑛−1)
∑ 𝑛𝑖𝑗2−𝑛

𝑘
𝑖   ดังนั้น  �̅� = 

1

𝑁𝑛(𝑛−1)
∑ ∑ 𝑛𝑖𝑗2−𝑛

𝑘
𝑖

𝑁
𝑖=1   

 

และ    �̅�𝑒 = ∑ 𝑃𝑗2𝑘
𝑗=1  

 เมื่อ N แทน จ านวนข้อสอบที่ถูกประเมิน 
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     n  แทน จ านวนผู้ประเมินข้อสอบแต่ละข้อ 
       k  แทน จ านวนประเภทของการประเมิน (Number of Categories of Scale) 
       i   แทน ข้อสอบที่ ถูกประเมิน 
       j   แทน ประเภทถูกประเมิน 

    2.3 การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ ตามเกณฑ์ 75/75 ค านวณได้จากสูตร 
E1/E2 ดังนี้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556, น. 10)  
 

                    E 1=
(∑ 𝑋

𝑁
×100

A
  และ E 2=

(∑ 𝑌

𝑁
×100

B
   

 
     E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว้ในกิจกรรม  
     E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ในการเปลี่ยนพฤติกรรม ของผู้เรียน 
                             ∑ 𝑋 แทน คะแนนจากการท าแบบฝึกหัดและหรือการประกอบกิจกรรมการเรียน  

ระหว่างเรียน 
                          ∑ 𝑌 แทน คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนและหรือการ

ประกอบกิจกรรมหลังเรียน 
             A   แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดและหรือกิจกรรมการเรียน 
              B   แทน คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียนและหรือกิจกรรมหลังเรียน 
              N   แทน จ านวนผู้เรยีน 

 
   3. สถิติทดสอบสมมติฐาน 

              การทดสอบค่าทีแบบกลุ่มเดียว (one sample t-test) โดยค านวณจากสูตร ดังนี้  
(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543) 
 

nS

x
t

/

0−=  

 
เมื่อ   t     แทน  ค่าสถิติที่จะใช้ทดสอบ 

   x    แทน  ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
   0  แทน  ค่าเฉลี่ยของประชากร 
    n   แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

                           S   แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย



บทที่  4 
 

ผลการวิจัย 
 

การวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัย
น าเสนอผลการวิจัย แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
          ตอนที่ 1 ผลการสร้างและประเมินประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 75/75 
          ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
       
ตอนที่ 1 ผลการสร้างและประเมินประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ตามเกณฑ์ 75/75 

1. ได้กิจกรรมการเรียนรู้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 3 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 
ส ารวจและคัดเลือกขวดพลาสติกส าหรับสร้างกระถางต้นไม้ กิจกรรมที่ 2 ท าความเข้ าใจผู้ใช้ ระบุ
ปัญหาและออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก กิจกรรมที่ 3 สร้างต้นแบบ ทดสอบ และปรับปรุง
กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก มีขั้นตอนจัดกิจกรรม 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจ 
(Empathize) ขั้นที่ 2 ก าหนดปัญหา (Define) ขั้นที่ 3 หาทางเลือก (Ideate) ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ 
(Prototype) และขั้นที่ 5 ทดสอบ (Test) ผลการประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ น าเสนอดัง
ตาราง 6 
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ตาราง 6 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน  

 

ที ่ รายการประเมิน X̅  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจ  
 1.1 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนท าความ

เข้าใจและวิเคราะห์สถานการณ์ท่ีก าหนด 
4.33 0.58 มาก 

1.2 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ
หลักการทางในการจัดการปัญหา 

4.00 1.00 มาก 

 1.3 กิจกรรมการเรียนรู้กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

 1.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนร่วมกัน
คิด  รวบรวมข้อมูลโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ 

4.33 0.58 มาก 

2 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 2 ก าหนดปัญหา 
 2.1 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนเกิดกระบวนการ

คิดจนสามารถระบุความต้องการของผู้
กลุ่มเป้าหมายได้ 

4.00 0.00 มาก 

2.2 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการ
ค้นคว้ารวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 4.67 0.58 มากที่สุด 
2.3 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้วางแผนในการ
แก้ปัญหาและตอบโจทย์ความต้องการของผู้ใช้ 4.33 0.58 มาก 
2.4 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนวิเคราะห์ความ
ต้องการที่แท้จริงขอกลุ่มเป้าหมายและวัสดุที่ใช้
เป็นเงื่อนไขในการออกแบบ 5.00 0.00 มากที่สุด 

3 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 3 ระดมความคิด  
 3.1 กิจกรรมส่งเสริมนักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษา

ข้อมูลระดมความคิดวางแผนขั้นตอนการสร้าง
ผลิตภัณฑ์ 4.33 0.58 มาก 
3.2 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนสรุปความรู้ที่ได้จาก
การหาค าตอบจนน ามาสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ 4.00 0.00 มาก 
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ที ่ รายการประเมิน X̅  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

 
3.3 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมเขียนแนวทางเลือกในการสร้างผลิตภัณฑ์ 

4.33 0.58 มาก 

 
3.4 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย
เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้และตัดสินใจเลือก
แนวทางท่ีเหมาะสมเพ่ือน าไปสู่การสร้างต้นแบบ 

4.33 0.58 มาก 

4 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบท่ีเลือก  

 
4.1 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้ตัดสินใจในการ
เลือก 

ต้นแบบที่ได้วางแผนและศึกษาข้อมูลไว้ 
4.67 0.58 มากที่สุด 

 
4.2 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้สร้างต้นแบบ
ตามแผน 

ที่วางไว้เป็นอย่างเป็นระบบ 
4.33 0.58 มาก 

 
4.3 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนประยุกต์ใช้ความรู้ 

วางแผนการท างาน 
4.67 0.58 มากที่สุด 

 
4.4 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ

เพ่ือสร้างผลิตภัณฑ์ตามความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย 

4.33 0.58 มาก 

5 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 5 ทดสอบ  

 

5.1 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนน าผลงานต้นแบบ 
มาทดสอบ 

4.00 0.00 มาก 

5.2 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนแก้ไข้ปรับปรุง
พัฒนาต้นแบบให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

4.33 0.58 มาก 

5.3 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนน าผลงานต้นแบบ 
ไปรับข้อมูลป้อนกลับเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข 

4.33 0.58 มาก 

 

5.4 กิจกรรมส่งเสริมให้ครูเป็นผู้อ านวยความ
สะดวก ให้ค าปรึกษาตรวจสอบการน าข้อมูล
ป้อนกลับมาปรับต้นแบบให้ตรงตามความต้องการ
ผู้ใช้ 

4.33 0.58 มาก 

รวม 4.37 0.27 มาก 
  

จากตาราง 6  พบว่าผลการพิจารณาความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด    
เชิงออกแบบเพ่ือสร้างเสริม ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน โดยภาพรวมมีความ
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เหมาะสมในระดับมากที่สุด (X̅  = 4.37, S.D. = 0.27) เมื่อพิจารณาในแต่ละขั้น พบว่าขั้นที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุด คือขั้นที่ 2 ก าหนดปัญหา ข้อ 2.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนวิเคราะห์
ความต้องการที่แท้จริงขอกลุ่มเป้าหมายและวัสดุที่ใช้เป็นเงื่อนไขในการออกแบบ (X̅ = 5.00, S.D. = 0.00) และ
ขั้นที่มีความเหมาะสมน้อยที่สุด ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจ ข้อ 1.2 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียน
เข้าใจหลักการทางในการจัดการปัญหา (X̅ = 4.00, S.D. = 0.00) ขั้นที่ 2 ระดมสมอง ข้อ 3.2 
กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนสรุปความรู้ที่ได้จากการหาค าตอบจนน ามาสู่การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ (X̅ = 4.00, S.D. = 0.00) และข้ันที่ 5 ทดสอบ ข้อ 5.1 ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าผลงานต้นแบบ
มาทดลองใช้และทดสอบการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ (X̅ = 4.00, S.D. = 0.00)  

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้เชี่ยวชาญที่เป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ สรุปได้ดังนี้ 
ต้องมีการปรับภาษาอีกเล็กน้อย ควรมีการเพ่ิมเติมในขั้นที่ 3 ให้นักเรียนได้มีการระดม

ความคิดในเรื่องของการระบุปัญหาจากความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย และควรมีการก าหนด
ระยะเวลาในการท ากิจกรรมให้ชัดเจน 

 
ตาราง 7 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 

 
 

ที ่ รายการประเมิน X̅  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1 มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด  
1.1 ตรงตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน พ .ศ . 2551 (ฉบับปรับปรุง 
2560) 

4.67 0.58 มากที่สุด 

1.2 ตัวชี้วัดมีการระบุพฤติกรรมที่ต้องการ
ให้เกิดกับผู้เรียน 

4.67 0.58 มากที่สุด 

2 สาระส าคัญ  
2.1 สาระส าคัญถูกต้องตามเนื้อหา 
ในบทเรียน 

4.67 0.58 มากที่สุด 

2. 2 สาระส าคัญมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.00 0.00 มาก 

3 จุดประสงค์การเรียนรู้  
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ที ่ รายการประเมิน X̅  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

3.1 จุ ด ป ร ะส ง ค์ ก า ร เ รี ย น รู้ มี ค ว าม
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

4.00 1.00 มาก 

3.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มุ่งเน้นพัฒนา
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์     ทาง
วิทยาศาสตร์ 

4.33 0.58 มาก 

3.3 ระบุครบทั้ ง  3 ด้าน คือพุทธิ พิสัย 
ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

4.33 0.58 มาก 

3.4 เน้นที่พฤติกรรมทักษะการคิดขั้นสูง
ของผู้เรียน 

4.33 0.58 มาก 

4 สาระการเรียนรู้  
4.1 สาระการเรียนรู้ เสอดคล้องและ
เชื่อมโยงกับสาระส าคัญ 

4.00 1.00 มาก 

4.2 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับหลักสูตร
สถานศึกษา 

4.33 0.58 มาก 

 4.3 มีการเขียนในรูปแนวคิดท่ีนักเรียนต้อง
เรียนรู้ 

3.00 1.00 ปานกลาง 

5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
5.1 สอดคล้องกับผลการ เรี ยนรู้ และ
จุดประสงค์ที่ตั้งไว้ 

4.33 0.58 มาก 

5.2 มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดความสามารถใน
การคิดสร้างสรรค์ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

5.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้มีล าดับและ
ความต่อเนื่องที่เหมาะสม 

4.00 0.00 มาก 

5.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้สามารถ
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

4.33 0.58 มาก 

6 สื่อและแหล่งการเรียนรู้  
6.1 สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความเหมาะสม
กับช่วงวัยของผู้เรียน 

4.00 0.00 มาก 

6.2 สื่อและแหล่งเรียนรู้สามารถพัฒนา
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้ 

4.33 0.58 มาก 

6.3 ใช้สื่อที่เหมาะสมและสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ เนื้อหา และกิจกรรม 

4.67 0.58 มากที่สุด 
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ที ่ รายการประเมิน X̅  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

7 การวัดและประเมินผล  
7.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ 

4.33 0.58 มาก 

7.2 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.00 0.00 มาก 

 7.3 มีวิธีการวัดแลประเมินผลงานหรือ
ชิ้นงานของนักเรียน 

4.67 0.58 มากที่สุด 

รวม 4.27 0.31 มาก 
  

จากตาราง 7 พบว่าผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือสร้างเสริม ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน โดยภาพรวมมีความ
เหมาะสมในระดับมาก (X̅ = 4.27, S.D. = 0.31) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ข้อที่มีความเหมาะสมมาก
ที่สุด มี 6 ข้อ คือข้อ 1.1 มาตรฐาน/ตัวชี้วัดตรงตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 
(ฉบับปรับปรุง 2560) (X̅ = 4.67, S.D. = 0.58) ข้อ1.2 ตัวชี้วัดมีการระบุพฤติกรรมที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน(X̅ = 4.67 , S.D. = 0.58) ข้อ 2.1 สาระส าคัญถูกต้องตามเนื้อหาในบทเรียน (X̅ = 
4.67, S.D. = 0.58) ข้อ 5.2 มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์  (X̅ = 
4.67, S.D. = 0.58) 6.3 ใช้สื่อที่เหมาะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหา และกิจกรรม   
(X̅ = 4.67,S.D. = 0.58) และข้อ 7.3 มีวิธีการวัดแลประเมินผลงานหรือชิ้นงานของนักเรียน  
(X̅ = 4.67, S.D. = 0.58) โดยข้อที่มีความเหมาะสมน้อยที่สุด คือข้อ 4.3 มีการเขียนในรูป
แนวคิดที่นักเรียนต้องเรียนรู้  (X̅ = 3.00, S.D. = 1.00)  

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้เชี่ยวชาญที่เป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ สรุปได้ดังนี้ 

 อาจจะพิจารณาเรื่องการเขียนบันทึกของนักเรียน ซึ่งนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในเรื่อง
ความสามารถในการเขียนบรรยายจะท าได้มากน้อยเพียงใด เนื่องจากการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์เป็นการคิดขั้นสูง แต่ถ้าผู้วิจัยเพ่ิมเติมการกระตุ้นคิดของนักเรียนจะช่วยให้นักเรียน     
เกิดการคิดตามจุดประสงค์ 
  2. ผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นศึกษาประถมศึกษาปีที่ 3     
      2.1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือ
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ส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นศึกษาประถมศึกษา    
ปีที่ 3 แบบหนึ่งต่อหนึ่ง กับนักเรียน จ านวน 3 คน ซึ่งมีผลการประเมินดังนี้ 

2.1.1 ด้านภาษา พบว่าภาษาที่ใช้มีความเหมาะสมส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แตภ่าษาท่ีใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ค่อนข้างมีความเข้าใจยากยังไม่เหมาะกับวัยของผู้เรียนใน กิจกรรม
การเรียนรู้ในขั้นตอนที่ 4 สร้างต้นแบบที่เลือก ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขภาษาให้เหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

  2.1.2 ด้านเวลา พบว่าเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ไม่เพียงพอส าหรับ
กิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นตอนที่ 2 ก าหนดปัญหาและกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นตอนที่ 2 ก าหนดปัญหา 
ผู้วิจัยจึงได้เพ่ิมเติมเวลาในการท ากิจกรรมส าหรับขั้นตอนที่ 1และ 2 การท าความเข้าใจและการ
ก าหนดปัญหา เพ่ือให้ผู้เรียนมีเวลาในการท าความเข้าใจความต้องการของกลุ่มเป้าหมายและก าหนด
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ให้มากขึ้น  

2.1.3 ด้านสื่อ พบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 3 สื่อยังไม่ชัดเจนต่อการส่งเสริมการ
คิดสร้างสรรค์ของนักเรียน และได้ปรับแก้ไขเพ่ิมตัวอย่างของทางเลือกท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนเพ่ิมขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนได้เห็นตัวอย่างที่หลากหลายในกิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 3 ขั้นหาทาง
เลือก 
            2.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นศึกษาประถมศึกษา    
ปีที่ 3แบบกลุ่มกับนักเรียน 9 คน น าเสนอดังตาราง 8 
 
ตาราง 8 ผลประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามเกณฑ์ 75/75 
กับนักเรียน 9 คน 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่/ชื่อกิจกรรม 
ประสิทธิภาพ

กระบวนการ (E1) 
ประสิทธิภาพผลลัพธ์ 

(E2) 
เรื่องที่ 1 ส ารวจและคัดเลือกขวด
พลาสติกส าหรับสร้างกระถางต้นไม้ 

80.00 
 
 

81.67 เรื่องที่ 2 ท าความเข้าใจผู้ใช้ ระบุ
ปัญหาและออกแบบกระถางต้นไม้ 
จากขวดพลาสติก 

77.78 
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กิจกรรมการเรียนรู้ที่/ชื่อกิจกรรม 
ประสิทธิภาพ

กระบวนการ (E1) 
ประสิทธิภาพผลลัพธ์ 

(E2) 
เรื่องที่  3 สร้างต้นแบบ ทดสอบ 
และปรับปรุงกระถางต้นไม้จากขวด
พลาสติก 

77.22 

เฉลี่ย E1 = 77.22 E2 = 76.67 
E1/E2 = 77.22/76.67 

 

จากตาราง 8 พบว่าประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้เรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
มีประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) เท่ากับ 77.22 และประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 76.67 แสดง
ว่ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์  ทาง
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ 77.22/76.67 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ 75/75 

 
ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
คิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
            1. ผลการศึกษาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 น าเสนอดังตาราง 9 

ตาราง 9 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 กับนักเรียน 21 คน 

 

ความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร ์

คะแนน
เต็ม X̅  S.D. ร้อยละ ระดับคุณภาพ 

1. ความคิดริเริ่ม 8 6.48 0.87 80.95 ดีมาก 

2. ความคิดยืดหยุ่น 8 6.00 0.00 75 ดีมาก 

3. จินตนาการทาง
วิทยาศาสตร์ 

4 3.24 
 

0.44 80.95 ดีมาก 
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ความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร ์

คะแนน
เต็ม X̅  S.D. ร้อยละ ระดับคุณภาพ 

รวม 20 15.71 0.85 78.57 ดีมาก 
 

จากตาราง 9  พบว่านักเรียนมีความความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์จาก
การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่  

(X̅ =15.71, S.D. = 0.85) คิดเป็นร้อยละ 78.57 เมื่อพิจารณาแต่ละองค์ประกอบ พบว่าองค์ประกอบ
ที่ 1 ความคิดริเริ่ม และองค์ประกอบที่ 3 จินตนาการทางวิทยาศาสตร์มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคิดเป็นร้อยละ 
80.95 รองลงมาคือ องค์ประกอบที่ 2 ความคิดยืดหยุ่นทางวิทยาศาสตร์มีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 75 

2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนด้วย       
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กับเกณฑ์ร้อยละ 75 น าเสนอดังตาราง 10 
 

ตาราง 10 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และ ระดับนัยส าคัญทางสถิติ การ
ทดสอบเทียบเกณฑ์ร้อยละ 75 หลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการค สร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม X̅ S.D. ร้อยละ t p 

หลังเรียน 21 20 15.71 0.85 78.57 3.87* .000 

 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
     

 จากตาราง 10 พบว่า การทดสอบหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนน

เฉลี่ยเท่ากับ 15.71 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 78.57 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับคะแนนหลัง

เรียนของนักเรียน พบว่าคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนชั้นชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าเกณฑ์

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 



บทที่ 5 
 

บทสรุป 
 

การวิจัยเรื ่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื ่อส่งเสริม
ความสามารถในการการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  มี
จุดมุ่งหมายเพื่อ 1) สร้างและประเมินประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3   
ตามเกณฑ์ 75/5 2) ทดลองใช้กิจกรรมการเรียนโดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามรถ
ในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ดำเนินการวิจัยด้วย
กระบวนการวิจัยและการพัฒนา (Research and Development) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั ้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านสามหลังประชารังสรรค์ จังหวัด
สุโขทัย จำนวน 21 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออก แบบแบบประเมิน
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบ
ก่อนและหลัง ใช้เวลาในการทดลอง 14 ชั่วโมง วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ร้อยละ และการทดสอบที 

 
สรุปผลการวิจัย 

1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นมี 3 เรื่อง ได้แก่  เรื่องที่ 1 สำรวจ
และคัดเลือกขวดพลาสติกสำหรับสร้างกระถางต้นไม้ เรื่องที่ 2 ทำความเข้าใจผู้ใช้ระบุปัญหา  และ
ออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก และเรื่องที่ 3 สร้างต้นแบบ ทดสอบ และปรับปรุงกระถาง
ต้นไม้จากขวดพลาสติก กิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจ 
(Empathize) ขั้นที่ 2 กำหนดปัญหา (Define) ขัน้ที่ 3 หาทางเลือก (Ideate) ชั้นที่ 4 สร้างต้นแบบที่
เลือก (Prototype) และขั้นที่ 5 ทดสอบ (Test) ผลการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการ
เรียนรู้ภาพรวมอยู่ในระดับมาก และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 77.22/76.67 ซึ่งเปน็ไปตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 

2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความสามารถในการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ มีหลัง
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื ่อส่งเสริมความสามารถในการการ
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ภาพรวมมีคะแนนเฉลี ่ยอยู ่ในระดับดีมาก โดยมีองค์ประกอบที่ 1 
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ความคิดริเริ่มและองค์ประกอบที่ 3 จินตนาการทางวิทยาศาสตร์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคิดร้อยละ 80.95 
รองลงมาคือองค์ประกอบที่ 2 ความคิดยืดหยุ่น มีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ75 

3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความสามารถในการการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการการ
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมี
นัยสำคัญ  ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
อภิปรายผล 

จากผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถ   
ในการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้นำประเด็นข้อ
ค้นพบมาอภิปรายตามจุดมุ่งหมายของการวิจัย ดังนี้  

1. จากผลการวิจัยที่พบว่า กิจกรรมโดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถ    
ในการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความเหมาะสมอยู ่ใน
ระดับมาก และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 77.22/76.67 ทั้งนี้เนื่องจากกระบวนการสร้างกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างตามชั้นตอน โดยเริ่มจากศึกษาหลักสูตรกลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3 สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์กายภาพ มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร 
ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและ
ธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี  ศึกษา
เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบตาม
กระบวนการของ Stanford Destgn School (2005) 5 ขั้นตอนประกอบด้วย ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจ 
(Empathize) ขั้นที่ 2 กำหนดปัญหา (Define) ขัน้ที่ 3 หาทางเลือก (Ideate) ชั้นที่ 4 สร้างต้นแบบที่
เลือก (Prototype) และข้ันที่ 5 ทดสอบ (Test) ผู้วิจัยนำขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบที่มุ่งนักเรียนออกแบบ และประดิษฐ์กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกที่เป็นขยะของโรงเรียน 
จากนั้นนำไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อปรับปรุงแก้ไข และนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคว าม
เหมาะสม แล้วปรับปรุงแก้ไข จากนั้นนำไปหาประสิทธิภาพของกิจกรรมตามขั้นตอนการประเมิน
ประสิทธิภาพของนวัตกรรมของรัตนะ บัวสนธ์ (2552) โดยทดสอบใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3  โรงเรียนบ้านฝั่งหมิ่น สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุโขทัย เขต 2 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
แบบประเมินหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) จำนวน 3 คน และแบบกลุ่มเล็ก (3:3) จำนวน 9 คน จากนั้นปรับปรุง
แก้ไขก่อนนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ด้วยเหตุผลข้างต้นจึงทำให้ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้
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โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้
สอดคล้องกับงานวิจัยของสมโภชน์  พูลเขตกิจ (2563) ที่ได้วิจัยพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบเพื ่อเสริมสร้างทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 แล้วพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อเสริมสร้างทักษะด้าน
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม สำหรับนักเรียนขั ้นมัยยมศึกษาปีที ่ 6 ที ่สร้างขึ ้นมีประสิทธิภาพ 
75.00/76.19   

2. จากผลการวิจัยที ่พบว่านักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 3 มีความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังจากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ มีคะแนนความสามารถในการคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์เฉลี่ยอยู่ในระดับดีมากและมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลัง
เรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเนื่องจากการจัดกิจกรรม
ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น ตามกระบวนการของ Stanford Design School (2005) คือ การทำความเข้าใจ 
(Empathize) กำหนดปัญหา (Define) หาทางเลือก (Ideate) สร้างต้นแบบที่เลือก (Prototype) และ 
ทดสอบ (Test)  ในขั้นแรกการทำความเข้าใจ (Empathize)  คือเป็นการกำหนดสถานการณ์ที่ใกล้ตัว
นักเรียนเป็นเรื่องเกี่ยวข้องนักเรียนเรื่องของการนำขวดพลาสติกที่เป็นขยะที่พบเยอะในโรงเรียนมา
สร้างเป็นกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก ด้วยการให้นักเรียนได้ทำการสำรวจประเภทของขวด
พลาสติกและการสอบถามความต้องการของผู้ใช้ว่ามีความต้องการนำขวดพลาสติกไปดัดแปลงเพื่อ
สร้างประโยชน์อะไรได้บ้างในขั้นที่ 2 กำหนดปัญหา (Define) จากการได้ทำความเข้าใจความต้องการ
ของผู้ใช้โดยใช้เทคนิคการระดมสมองเสนอความคิดภายในกลุ่มโดยการเขียนความคิดเห็นของตัวเอง
ลงบนกระดาษ Pot it แล้วนำไปแปะที่กระดาษปรู๊ฟของกลุ่มตัวเองและสรุปว่าจะนำมาสร้างกระถาง
ต้นไม้จากขวดพลาสติกในรูปแบบที่ต่างกันออกไป นอกจากนี้ได้ฝึกนักเรียนได้การแลกเปลี่ยนความคิด
กันภายในกลุ่ม จึงได้มีการแบ่งกลุ่มคละความสามารถเข้าด้วยกันเป็นการส่งเสริมให้ได้คิดริเริ ่มหา
แนวทางท่ีแปลกใหม่ในการคิดหาแนวทางในการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกตามตามแนวคิด
ของ จันทรรัตน์ สิทธิสมจินต์ (2065) ได้อธิบายไว้ว่า‘เด็ก’เป็นกลุ่มคนที่เหมาะกับ Design  Thinking 
เนื่องจากเป็นวัยที่เต็มไปด้วยความคิดสร้างสรรค์ หากลองให้นำเสนอไอเดียบางอย่าง อาจจะเห็น
มุมมองที่ผู้ใหญ่อย่างเรา ๆ นึกไม่ถึงเลยทีเดียว ถึงแม้ว่าองค์กรของคุณจะไม่ได้เกี่ยวข้องกับงานศิลปะ
หรือการออกแบบใด ๆ แต่การคิดเชิงออกแบบนั้นก็สำคัญเป็นอย่ างยิ่งซึ ่งในขั้นที่ 3 หาทางเลือก 
(Ideate) ขั้นตอนนี้เป็นขั ้นที ่นักเรียนได้ระดมความคิดในการเสนอไอเดียในการนำขวดพลาสมา
ประดิษฐ์เป็นกระถางต้นไม้ในรูปแบบที่มีลักษณะที่ตรงความต้องการของผู้ใช้จากข้อมูลที่ได้สรุปมา
จากขั้นกำหนดปัญหาซึ่งในขั้นตอนนี้เป็นการส่งเสริมให ้นักเรียนได้แสดงความได้หลากหลายซึ่งเป็น
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การคิดจากสถานการณ์ที่กำหนดเป็นลักษณะของการที่นักเรียนได้เกิดการคิดแบบยืดหยุ่นและต้องมี
การออกแบบวิธีในการประดิษฐ์กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกที่ได้จากการระดมความคิดกันภายใน
กลุ ่ม ซึ ่งเป็นไปตามแนวคิดของ ปัญญ์ปภัส สิงห์อร (2561) ที ่ได้แยกความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ทั้ง 3 ประเภท ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ได้อย่างชัดเจน 
นอกจากนี้ยังพบว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ในมิติขององค์ประกอบมิติด้าน
ผลลัพธ์ ที ่ส ัมพันธ์กับความเชี ่ยวชาญเฉพาะเรื ่องจินตนาการและกระบวนการคิดอยู ่ส ูงกว่า
ความสัมพันธ์ในรูปแบบอ่ืน ขั้นต่อมาเป็นขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบที่เลือก (Prototype)  เป็นขั้นที่นักเรียน
ได้นำรูปแบบของกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกที่ได้ออกแบบมาจากนั้นตอนที่ 3 มาสร้างเป็น
ต้นแบบของกระถางต้นไม้ซึ่งจะต้องตรงตามรูปแบบที่ ได้ออกแบบไว้ในซึ่งขั้นตอนนี้จะเป็นการสร้าง
ต้นแบบเพื่อทดสอบกระถางต้นไม้ที่ประดิษฐ์จากขวดพลาสติกดังกล่าวนั้นเหมาะสมของผู้ใช้จริง
หรือไม่ ก็จะเป็นขั้นที่ 5 ทดสอบ (Test) เป็นการนำกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกที่ได้ มาทดสอบ
โดยการนำไปปลูกต้นไม้เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและตรงตามลักษณะที่ผู้ใช้ต้องการและนำ
ข้อผิดพลาดมาแก้ไขปรับปรุงกระถางต้นไม้ จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบใน
ข้างต้นซึ่งเป็นการส่งเสริมนักเรียนความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้นเพราะ
เมื่อได้พิจารณาแต่ละองค์ประกอบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
และจัดเรียงลำดับตามค่าร้อยละ พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 1 ความคิดริเริ่มและองค์ประกอบที่ 3 จินตนาการทางวิทยาศาสตร์อยู่ในลำดับสูงสุด 
เนื่องจากนักเรียนมีการออกแบบรูปแบบของกระถางต้นไม้ในการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก
ที่มีความคิดริเริ่มแปลกใหม่ มีการระดมสมองในการกำหนดความต้องการของผู้ใช้ว่าต้องการกระถาง
ต้นไม้จากขวดพลาสติกรูปแบบใดและประเด็นที ่การคัดเลือกหารูปแบบกระถางต้นไม้จากขวด
พลาสติกและมีการถ่ายทอดเหตุผลในการเลือกใช้วัสดุในการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกตาม
คิดในทางวิทยาศาสตร์ หรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียน ที่ใช้ในการสร้าง กระถางต้นไม้จากขวด
พลาสติกที่สามารถ ตรวจสอบความเป็นไปได้ของความคิดว่าสามารถที่จะสร้างกระถางต้นไม้จากขวด
พลาสติก และรองลงมานักเรียนมีความคิดยืดหยุ่นในอันดับต่ำสุด เนื่องจากนักเรียนบางกลุ่มยังขาด
การคิดแบบอ่อนตัวในความคิดและการกระทำสามารถปรับเปลี่ยนความคิดและวิธีการออกแบบ
กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกให้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ และกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก
ตามรูปแบบที่นักเรียนได้เลือกยังไม่ตรงตามเงื ่อนไขของผู้ใช้ต้องปรับแก้เพื่อให้ตอบสนองความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งอาจจะมีสาเหตุมาจากระยะเวลาในการได้ลงมือปฏิบัติน้อย และ
นักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดการวางแผนขั้นตอนในทำงานกลุ่มและการแบ่งหน้าที่ในกลุ่ม 

ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ออกแบบการการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ เป็นการนำสถานการณ์การนำขยะ
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ประเภทขวดพลาสติกที่มีเป็นจำนวนมากมาสร้างเป็นกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกมาจัดกิจกรรม
ส่งเสริมการเรียนรู้โดยใช้องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดของวัชรา
ภรณ์  แสนนา (2565) ได้ศึกษาไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางด้านวิทยาศาสตร์ ซึ่งสามารถวัดในหลาย
มิติโดยยึดตามรูปแบบโครงสร้างความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ The Scientific Structure 
Creativity Model: SSCM ของ Hu & Adey ที่ดัดแปลงมาจากโครงสร้างความคิดสร้างสรรค์ของ 
Guilford แต่จะเน้นการวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ที่ครอบคลุมทั้ง 3 มิติได้แก่ความคิด
ยืดหยุ่น,ความคิดริเริ่มและ จินตนาการทางวิทยาศาสตร์ เพื่อให้สอดคล้องกับการนำไปวัดความคิด
สร้างสรรค์ซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญกับแนวคิดทางด้านวิทยาศาสตร์และนำไปพัฒนานักเรียนในการ
จัดการเรียนการสอนที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนสู่การเป็น นักประดิษฐ์ซึ่งมีกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบเพื ่อส่งเสริมความสามารถในการการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 1 หน่วยการเรียนรู้เรื่อง วัสดุรอบตัวเรา แต่ละข้ันตอน ประกอบไปด้วย 5 
ขั้น ดังนี้  

ขั้นที่ 1 การทำความเข้าใจ (Empathize) เป็นขั้นที่เน้นให้นักเรียนศึกษาทำความเข้าใจต่อ
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ผ่านการสัมภาษณ์สอบถามเรื่องการนำขวดพลาสติกมาสร้างเป็น
กระถางต้นไม้ในรูปแบบใดได้บ้าง แล้วนำมาวิเคราะห์รูปแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกความ
ต้องการของผู้ใช้ อุปสรรคที่พบในการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้คือ นักเรียนยังไม่สามารถทำความ
เข้าใจตามความต้องการของผู้ใช้ได้ว่าต้องการให้นำขวดพลาสติกมาสร้างกระถางต้นไม้ในรูปแบบใดที่
ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ ยังมีการยึดความคิดของตนเองเป็นหลักไม่คำนึกถึงความต้องการของ
กลุ่มผู้ใช้กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก ยังขาดการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายเชิงลึก ครูจึงมีใบกิจกรรม
ที่ 1 ระบุความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย และแนวทางการสัมภาษณ์ และแนวทางการตั้งคำถามที่จะ
สร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

ขั้นที่ 2 กำหนดปัญหา (Define) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนระดมสมองเพื่อวิเคราะห์ประเด็นความ
ต้องการของผู้ใช้ว่าต้องการกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกที่มีลักษณะเป็นอย่างไร ซึ่งจะเป็นการ
รวบรวมข้อมูลขั้นที่ 1 มาตีความจัดลำดับความสำคัญแล้วสรุปความต้องการที่แท้จริงของผู้ ใช้ ว่าต้อง
ออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกในรูปแบบใด ในขั้นนี้นักเรียนจะต้องร่วมกันวิเคราะห์เพื่อ
เปลี่ยนเป็นข้อมูลเพื่อให้ได้รูปแบบของกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกที่ตรงความต้องการของผู้ใช้ 
อุปสรรคที่พบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ นักเรียนยังขาดความร่วมมือในการทำงานเป็นทีม อาจ
เนื่องมาจากวัยของนักเรียนซึ่งในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ยังมีความสนใจในระยะสั้นไม่ค่อยจด
จ่ออยู่กับกิจกรรม ครูได้ดำเนินการสร้างสภาพแวดล้อมและบรรยากาศที่เอื้อต่อการคิดโดยให้นักเรียน
ร่วมกันช่วยกันระดมสมองและมีครูเป็นผู ้อำนวยความสะดวกและแนะนำตามใบกิจกรรมที ่ 2 
ออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก ซึ่งนักเรียนบางกลุ่มยังไม่สามารถระบุความต้องการของกลุ่ม
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ผู้ใช้ ไม่ชัดเจนมากพอ ครูจึงมีการแนะนำให้นักเรียนดูข้อมูลที่ได้จากขั้นที่ 1 ขั้นทำความเข้าใจ และ
จัดลำดับความสำคัญอีกครั้ง 

ขั้นที่ 3 หาทางเลือก (Ideate) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนค้นหาทางเลือก โดยการระดมสมองให้ได้
รูปแบบการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกหลากหลาย มีการร่วมกันออกแบบรูปแบบกระถาง
ต้นไม้จากขวดพลาสติก เพื่อศึกษาความเป็นไปได้และตัดสินใจเลือกทางเลือกที่เหมาะสมเพื่อนำไปสู่
การสร้างต้นแบบ (Prototype) ในการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก อุปสรรคที่พบในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ คือ นักเรียนยังมีกรอบความคิดที่ยึดติดในรูปแบบความคิดของตัวเองเป็นหลักซึ่ง
แต่ละคนมีรูปแบบการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกตามความชอบของตนเอง ขาดความ
หลากหลายของแนวคิด ครูจึงมีการปรับเปลี่ยนบรรยากาศในชั้นเรียนโดยการฝึกให้นักเรียนรับข้อมูล
เปิดกว้างที่เกิดจากการค้นคว้าหารูปแบบการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกที่เหมาะสมภายใน
กลุ่มของตนเองและยกตัวอย่างแนวความคิดในการนำขวดพลาสติกมาสร้างเป็นกระถางต้นไม้ เพื่อ
กระตุ้นความคิดของนักเรียนให้มีความหลากหลายและให้นักเรียนจัดกระทำข้อมูลลงในใบกิจกรรมที่ 
1  เรื่อง รูปแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนสร้างต้นแบบกระถางต้นไม้จากขวด 
พลาติก จากทางเลือกในขั้นที่ 3 ในรูปแบบที่ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ นักเรียนต้องสามารถ
ถ่ายทอดเหตุผลในการเลือกใช้ วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกอุปสรรคที่
พบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ นักเรียนใช้เวลาในการสร้างต้นแบบกระถางต้นไม้จากขวด
พลาสติกมากกว่าที่กำหนดไว้ สืบเนื่องด้วยสิ่งแวดล้อมในห้องเรียนที่มีพื้นที่จำกัดและการพูดคุยเล่น
กันตามวัยของนักเรียนที่ความสนใจในระยะสั้นไม่ค่อยจดจ่ออยู่กับกิจกรรม ครูจึงแนะนำและกำกับให้
นักเรียนดำเนินตามที่วางแผนขั้นตอนการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกตามรูปแบบที่กลุ่มได้
เลือกและนำอุปกรณ์ที่ได้ระบุไว้มาดำเนินการตามขั้นตอนที่ได้ออกแบบไว้ มีการแบ่งหน้าที่ให้สมาชิก
ทุกคน รวมถึงให้นักเรียนทดลองสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกในรูปแบบที่ง่ายและรวดเร็ว
ขึ้นมาก่อนเพื่อนำไปทดลองและหาข้อผิดพลาดในการนำมาปรับปรุงแก้ไขกระถางต้นไม้จากขวด
พลาสติก 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ (Test) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนนำผลงานกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกมา
ทดสอบปลูกต้นไม้ เพื่อนำเสนอต่อกลุ่มผู้ใช้ให้ได้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) สำหรับนำมาปรับปรุง
กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก อุปสรรคที่พบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ นักเรียนบางกลุ่มไม่
เปิดใจรับฟังข้อคิดเห็นของกลุ่มผู้ใช้ยังยึดในความชอบของตัวเอง ซึ่งครูต้องเป็นผู้อำนวยความสะดวก
ในการแนะนำแนวทางให้นักเรียนรับฟังและเก็บข้อคิดเห็นของกลุ่มผู้ใช้เพื่อนำไปปรับปรุงกระถาง
ต้นไม้จากขวดพลาสติกของกลุ่มตัวให้มีคุณภาพยิ่งขึ้น ซึ่งครูและนักเรียนร่วมกันวางแผนหาแนวทางใน
การปรับปรุงกระถางต้นไม้ จากการที่ได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวได้สอดคล้องกับแนวคิดของ 
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Jui-Che Tu , Li-Xia Liu and Kuan-Yi Wu (2018) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับประสิทธิภาพการเรียนรู้ของ
มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดการคิดเชิงออกแบบในการศึกษาการออกแบบเชิงบูรณาการ  ซึ่งวิธีการ
จัดการเรียนรู้ของ Stanford Design Thinking เป็นการแก้ปัญหาที่มุ่งเน้นคนให้ความสำคัญกับการ
สื่อสารแบบบูรณาการในทีมและความร่วมมือและการแลกเปลี่ยนความสามารถเป็นรูปแบบการสอน
แบบใหม่ การออกแบบในการศึกษานี้ ได้มีการนำ Stanford Design Thinking ที่เป็นกลยุทธ์การสอน
เชิงสร้างสรรค์ พบว่า การออกแบบวิธีการคิดสามารถปรับปรุงการสอน สามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วม
ของนักเรียนผ่านการสัมภาษณ์ จะส่งเสริมในเชิงบวกปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับครูและทำให้
นักเรียนตั้งใจเรียนมากขึ้นแรงบันดาลใจ นักเรียนสามารถค้นหาการทดสอบผลิตภัณฑ์ได้เพื่อทบทวน
การออกแบบของตนแนวคิดและพัฒนาแรงจูงใจที่แข็งแกร่งในการเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งได้สอดคล้อง
กับด้านของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่ มีองค์ประกอบเป็นการคิดริเริ่มและการคิดยืดหยุ่นกับ
ผลงานวิจัยของ สมโภชน์  พูลเขตกิจ (2563)  ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบเพื ่อเสริมสร้างทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรมสำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยสรุปได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึ กษาปีที ่ 6 ที ่สร้างขึ ้นมี
ประสิทธิภาพ75.00/76.19  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
หลังจากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนโดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อเสริมสร้างทักษะด้านการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม อยู่ในระดับดีมากและผลสอดคล้องในองค์ประกอบของการคิดสร้างสรรค์ใน
องค์ประกอบการคิดริเริ่มและการคิดยืดหยุ่นกับงานวิจัยของ สุภรัตน์ เกศณรายณ์ (2565)ทำวิจัยเรื่อง
ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบสำหรับสร้างนวัตกรรม ในการรับมือ
การแพร่ระบาดของโรคโควิดเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมือง  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่6 
พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีความเป็นพลเมืองภาพรวมอยู่ในระดับมาก และนักเรียนมีการ
สร้างความคิด เกิดความตระหนัก และมีความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน ต้องการทำประโยชน์ให้
ผู้อื่น และแก้ปัญหาให้ชุมชนนำไปสู่การพัฒนานวัตกรรมในด้านต่าง ๆนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มี
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ภาพรวมอยู ่ในระดับดีมากได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบสำหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ตาม
แนวคิดของ Stanford Design School (2005) ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั ้นที่ 1 การทำ
ความเข้าใจ ขั้นที่ 2 กำหนดปัญหา ขั้นที่ 3 หาทางเลือกขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ และขั้นที่ 5 ทดสอบ 
เป็นการนำสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19ที่เกิดขึ้นมาจัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ 
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ข้อเสนอแนะ  
จากผลการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะซึ่งอาจเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้และ 

การวิจัยดังนี้  
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

     1.1 จากผลการวิจัยที่พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดทางวิทยาศาสตร์ สำหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็น แนวคิดท่ีสามารถ
พัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ได้ดีซึ่งจะสามารถนำไปพัฒนาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
ในบูรณาการกับรายวิชาอ่ืนได้ 
    1.2 กระบวนเรียนรู้การตามแนวคิดเชิงออกแบบมีขั้นตอนที่สำคัญที่สุดคือ ขั้นที่ 1 ทำความ
เข้าใจความต้องการผู้ใช้หรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) ในขั้นตอนนี้ครูผู้สอนต้องมีการกระตุ้นให้
นักเรียนระบุได้ว่าจากสถานการณ์ที่  กำหนดให้ว่าความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมีลักษณะเป็น
อย่างไรและต้องการนำชิ้นงานไปใช้ประโยชน์อย่างไร เพราะจะส่งผลต่อขั้นตอนการวางแผนออกแบบ
และการลงมือปฏิบัติสร้างต้นแบบ เพื่อให้ได้ผลงานที่ตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมาก
ที่สุด 
   1.3 การสร้างต้นแบบควรให้นักเรียนได้ศึกษาวิธีการในเตรียมและการใช้วัสดุอุปกรณ์ก่อนจะ
ลงมือปฏิบัติการสร้างต้นแบบเพื่อคัดเลือกวัสดุและอุปกรณ์ที่เหมาะสมที่สุดและมีความเป็นไปได้ใน
การสร้างต้นแบบเพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมที่จะลงมือสร้างต้นแบบให้สำเร็จตรงตามระยะเวลา         
ที่กำหนด 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป  
         2.1 ควรศึกษาตัวแปรทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมร่วมด้วย หรือตัวแปรการคิดเชิง
นวัตกรรมของนักเรียน  
               2.2 ควรวิจ ัยหาวิทีการสร้างนวัตกรรมที ่ส ่งเสริมการคิดอย่างมีจ ินตนาการทาง
วิทยาศาสตร์ผู้เรียนให้มากยิ่งขึ้น   
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ภาคผนวก ก รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือ 

 

 1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อังคณา  อ่อนธานี  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาหลักสูตรและ 
การสอน คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยนเรศวร  

                                                                   (ผูเ้ชียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน) 
                                                                         

2. ดร.สุพรทิพย์ ธนภัทรโชติวัต                อาจารย์ประจ าภาควิชาการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  

                                                         (ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ) 
 

3. นางสาวพเยาว์  อ่วมภักดี                        ผู้อ านวยการกลุ่มนิเทศ ติดตาม                                               
                                     และประเมินผลการจัดการเรียนรู้  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา 
สุโขทัย เขต 2 

                                                        (ผู้เชียวชาญด้านการวัดและประเมินผล) 
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หนังสือขอความอนุเคราะห์ในการตรวจเครื่องมือ 
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หนังสือขอความอนุเคราะห์ในการตรวจเครื่องมือ 
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หนังสือขอความอนุเคราะห์ในการตรวจเครื่องมือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด    

เชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 

2. แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

3. แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

4. แบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

5. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

6.แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน

การคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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1. แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

 

 

ชื่อผู้ประเมิน : …………………………………………………………………………………………………………………….. 

ต าแหน่ง : …………………………………………………………………………………………………………………………… 

สถานที่ท างาน : ………………………………………………………………………………………………………………….. 

ค าชี้แจง  

แบบประเมินฉบับนี้ใช้ส าหรับผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดเชิงออกแบบ เพ่ือสร้างเสริม ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งผู้วิจัยจะได้น าผลการประเมินไปวิเคราะห์ เพ่ือใช้เป็น
แนวทางในการปรับปรุงแก้ไขและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โปรด
พิจารณาความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยท าเครื่องหมาย✓ลงในช่องว่างที่ตรงกับความ
คิดเห็นของท่าน มีเกณฑ์พิจารณาดังนี้ 

  5 คะแนน   ระดับความเหมาะสมมากที่สุด    

  4 คะแนน   ระดับความเหมาะสมมาก     

  3 คะแนน   ระดับความเหมาะสมปานกลาง    

  2 คะแนน   ระดับความเหมาะสมน้อย     

  1 คะแนน   ระดับความเหมาะสมน้อยที่สุด    
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ที ่ รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอ 

แนะ 

5 4 3 2 1  

 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 

1 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจ 

1.1 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนท า

ความเข้าใจและวิเคราะห์สถานการณ์ท่ี

ก าหนด 

      

1.2 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียน

เข้าใจหลักการทางในการจัดการปัญหา 

      

1.3 กิจกรรมการเรียนรู้กระตุ้นให้นักเรียน

เกิดการเรียนรู้ 

      

1.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียน

ร่วมกันคิดนักเรียนรวบรวมข้อมูลโดยใช้

วิธีการทางวิทยาศาสตร์ 

      

2 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 2 ก าหนดปัญหา 

2.1 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้

เกิดกระบวนการคิดจนสามารถระบุเงื่อนไข

ความต้องการของผู้กลุ่มเป้าหมายได้ 

      

2.2 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด

ทักษะการค้นคว้ารวบรวมข้อมูลและแนวคิด

ที่เก่ียวข้อง 
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ที ่ รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอ 

แนะ 

5 4 3 2 1  

2.3 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้

วางแผนในการแก้ปัญหาและตอบโจทย์

ความต้องการของผู้ใช้ 

      

2.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียน

วิเคราะห์ความต้องการที่แท้จริงขอ

กลุ่มเป้าหมายและวัสดุที่ใช้เป็นเงื่อนไขใน

การออกแบบ 

      

3 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 3 หาทางเลือก       

3.1 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมนักเรียนแต่

ละกลุ่มศึกษาข้อมูลระดมความคิดวางแผน

ขั้นตอนการสร้างผลิตภัณฑ์ 

      

3.2 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียน

สรุปความรู้ที่ได้จากการหาค าตอบจนน ามา

สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

      

3.3 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนลง

มือปฏิบัติกิจกรรมเขียนแนวทางเลือกในการ

สร้างผลิตภัณฑ์ 

      

3.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียน

ร่วมกันอภิปรายเพ่ือศึกษาความเป็นไปได้

และตัดสินใจเลือกในแนวทางที่เหมาะสม 

เพ่ือน าไปสู่การสร้างต้นแบบ 
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ที ่ รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอ 

แนะ 

5 4 3 2 1  

4 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ       

 4.1 ส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้ตัดสินใจในการ

เลือกต้นแบบที่ได้วางแผนและศึกษาข้อมูล

ไว้ 

      

 4.2 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้

สร้างต้นแบบตามแผนที่วางไว้เป็นอย่างเป็น

ระบบ 

      

 4.3 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียน

ประยุกต์ใช้ความรู้วางแผนการท างาน  

      

 4.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนลง

มือปฏิบัติเพ่ือสร้างผลิตภัณฑ์ตามความ

ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

      

5 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 5 ทดสอบ       

 5.1 ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าผลงานต้นแบบมา

ทดลองใช้และทดสอบการคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ 

      

 5.2 ส่งเสริมให้ผู้เรียนแก้ไข้ปรับปรุงพัฒนา

ต้นแบบให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

      

 5.3กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนน า

ผลงานต้นแบบได้ทดลองเพ่ือใช้ ให้ได้ข้อมูล

ป้อนกลับเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข 
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ที ่ รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอ 

แนะ 

5 4 3 2 1  

 5.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ครูเป็นผู้

อ านวยความสะดวก ให้ค าปรึกษาตรวจสอบ

การน าข้อมูลป้อนกลับมาปรับต้นแบบตรง

ตามความต้องการ  

      

 

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                              

………………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                              

                                                            

 

ลงชื่อ .................................................ผู้เชี่ยวชา                                    

(...............................................................) 

                                              วัน/เดือน/ปี.............................................................. 
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2. แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ     
เพื่อส่งเสริม ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

 

 

ชื่อผู้ประเมิน :…………………………………………………………………………………………………………………… 

ต าแหน่ง : ……………………………………………………………….…………………….………………………………… 

สถานที่ท างาน : ………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ค าชี้แจง  

แบบประเมินฉบับนี้ใช้ส าหรับผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับ

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งผู้วิจัยจะได้น าผลการประเมินไปวิเคราะห์เพ่ือใช้เป็นแนวทาง

ในการปรับปรุงแก้ไขและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยท าเครื่ องหมาย 

✓ ลงในช่องว่าง “ระดับความเหมาะสม” ตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์พิจารณา ดังนี้ 

  5 คะแนน  ระดับความเหมาะสมมากที่สุด    

  4 คะแนน  ระดับความเหมาะสมมาก     

  3 คะแนน  ระดับความเหมาะสมปานกลาง    

  2 คะแนน  ระดับความเหมาะสมน้อย  

                     1 คะแนน  ระดับความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ที ่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1  

 แผนการจัดการเรียนรู้ 

1 มาตรฐานตัวช้ีวัด 

1.1 ตรงตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับ

ปรับปรุง 2560) 

      

1.2 ตัวชี้วัดมีการระบุพฤติกรรมที่

ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

      

2 สาระส าคัญ 

2.1 สาระส าคัญถูกต้องตามเนื้อหาใน

บทเรียน 

      

2.2 สาระส าคัญมีความสอดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

3 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.1 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ

สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

      

3.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มุ่งเน้นพัฒนา

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ 

      

3.3ระบุครบทั้ง 3 ด้าน คือพุทธิพิสัย 

ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 
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ที ่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1  

3.4 เน้นที่พฤติกรรมทักษะการคิดขั้นสูง

ของผู้เรียน 

      

4 สาระการเรียนรู้ 

4.1 สาระการเรียนรู้เสอดคล้องและ

เชื่อมโยงกับสาระส าคัญ 

      

4.2 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ

หลักสูตรสถานศึกษา 

      

4.3 มีการเขียนในรูปแนวคิดท่ีนักเรียน

ต้องเรียนรู้ 

      

5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

5.1 สอดคล้องกับผลการเรียนรู้และ

จุดประสงค์ที่ตั้งไว้ 

      

5.2 มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดความสามารถ

ในการคิดสร้างสรรค์ 

      

5.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้มีล าดับ

และความต่อเนื่องที่เหมาะสม 

      

 5.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้สามารถ

กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

      

6 สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

 6.1 สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความ

เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน 
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ที ่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1  

6.2 สื่อและแหล่งเรียนรู้สามารถพัฒนา

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้ 

      

6.3 ใช้สื่อที่เหมาะสมและสอดคล้องกับ

จุดประสงค์ เนื้อหา และกิจกรรม 

      

7 การวัดและประเมินผล 

 7.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ 

      

7.2 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

7.3 มีวิธีการวัดแลประเมินผลงานหรือ

ชิ้นงานของนักเรียน 

      

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

                                                       ลงชื่อ.........................……………................... ผู้เชี่ยวชาญ 

(...........……………....................................) 

                                                       วัน/เดือน/ปี................................................. 
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3. แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสรา้งสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

ชื่อผู้ประเมิน : ………………………………………………………………………………………………………………… 

ต าแหน่ง : ……………………………………………………………….……………………………………………………… 

สถานที่ท างาน : ……………………………………………………………………………………………………………… 

ค าชี้แจง  ขอความอนุเคราะห์ท่านพิจารณาแบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ โดยมีเกณฑ์พิจารณา ดังนี้ 

นิยามความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการ

ดัดแปลงความคิดไปเป็นผลงานสิ่งประดิษฐ์  คือกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกของนักเรียนที่

ประกอบ  ไปด้วยความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และการมีจินตนาการ 

ทางวิทยาศาสตร์ (Imagination Science)  

  +1 เมื่อแน่ใจว่า ค าอธิบายสอดคล้องกับนิยามองค์ประกอบของความสามารถในการคิด 

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

   0 เมื่อไม่แน่ใจว่า ค าอธิบายสอดคล้องกับนิยามองค์ประกอบของความสามารถในการคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

    -1 เมื่อแน่ใจว่า   ค าอธิบายสอดคล้องกับนิยามองค์ประกอบของความสามารถในการคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
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รายการประเมิน ข้อความ 

คะแนนการ

พิจารณา ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

 

ระดับ 4 (ดีมาก) 

น าความต้องการของผู้ใช้มาต่อ

ยอดให้ได้ค าตอบที่พัฒนา

ชิ้นงาน (กระถางต้นไม ้จากขวด

พลาสติก) ด้วยความคิดท่ีแปลก

ใหม่เหมาะสมต่อการใช้งานจริง 

    

ความคิดยืดหยุ่น 

ระดับ 4 (ดีมาก) 

น าความต้องการของผู้ใช้มาต่อ

ยอด ให้ ไ ด้ ค า ตอบที พัฒน า

ชิ้นงานกระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติก ) โดยไม่มีความคิด

แปลกใหม ่

 

ระดับ 3 (ดี) 

เ ลื อ ก ใ ช้ วั ส ดุ เ ห ลื อ ใ ช้ (ขวด

พลาสติก )และอุปกรณ์ที่มี ได้

จ ากคว ามหลากหลายของ

แนวคิดตลอดจนมีการคิดหา

วิธีการแก้ปัญหาโดยดัดแปลงสิ่ง

ที่มีอยู่ หรือน าสิ่งอ่ืนมาทดแทน

สิ่งที่ขาดได ้

 

ระดับ  2 (พอใช้) 
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รายการประเมิน ข้อความ 

คะแนนการ

พิจารณา ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

เ ลื อ ก ใ ช้ วั ส ดุ เ ห ลื อ ใ ช้ (ขวด

พลาสติก) โดยดัดแปลงสิ่งที่มี

อยู่หรือน าสิ่งอ่ืนมาทดแทนสิ่งที่

ขาดได้แต่ยังไม่เหมาะสมกับงาน 

 ระดับ 1 (ปรับปรุง) 

ไม่สามารถคิดหาวิธีการ

แก้ปัญหาโดยดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่ 

หรือน าสิ่งอื่นมาทดแทนสิ่งที่

ขาดได้ 

 

จินตนาการทาง

วิทยาศาสตร์ 

 

ระดับ 4 (ดีมาก) 

สามารถถ่ายทอดเหตุผลในการ

เลือกใช้ ความรู้ แนวคิด

วิทยาศาสตร์ หรือประสบการณ์

เดิมของผู้เรียนที่ใช้ในเดิมของ

ผู้เรียน ที่ใช้ในการสร้าง

นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ 

(กระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติก)ที่ผู้เรียนคิด ได้ครบ

ถ้วยสมบูรณ์ 

ระดับ 3 (ดี) 
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รายการประเมิน ข้อความ 

คะแนนการ

พิจารณา ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

การถ่ายทอดเหตุผลในการ

เลือกใช้ ความรู้ แนวคิด

วิทยาศาสตร์ หรือประสบการณ์

เดิมของผู้เรียน ที่ใช้ในการสร้าง

นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ 

(กระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติก)ที่ผู้เรียนคิดขาดไป 1  

องค์ประกอบ 

ระดับ 2 (พอใช้) 

การถ่ายทอดเหตุผลในการ

เลือกใช้ ความรู้ แนวคิด

วิทยาศาสตร์ หรือการถ่ายทอด

เหตุผลในการเลือกใช้ ความรู้ 

แนวคิดวิทยาศาสตร์ หรือ

ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน ที่

ใช้ในการสร้างนวัตกรรมทาง

วิทยาศาสตร์ (กระถางต้นไม้

จากขวดพลาสติก) ที่ผู้เรียนคิด  

2  องค์ประกอบ 

ระดับ 1 (ปรับปรุง) 

การถ่ายทอดเหตุผลในการ

เลือกใช้ ความรู้ แนวคิด

วิทยาศาสตร์ หรือประสบการณ์
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รายการประเมิน ข้อความ 

คะแนนการ

พิจารณา ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

เดิมของผู้เรียน ที่ใช้ในการสร้าง

นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ 

(กระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติก) ที่ผู้เรียนคิด ขาด

มากกว่า 2 องค์ประกอบ 

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ..................………..……....………...............ผู้เชี่ยวชาญ 

(...............................................................) 

วัน/เดือน/ปี............................................... 
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4. แบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

กลุ่มท่ี............................................................ 

ชื่อ...................................................................................ชั้น...............เลขที.่........... 

ชื่อ.................................................................. ................ชั้น................เลขที.่........... 

ชื่อ........................................................................ ..........ชั้น................เลขที.่........... 

ชื่อ........................................................................ ..........ชั้น................เลขที.่........... 

ชื่อ................................................................................ ..ชั้น................เลขที.่........... 

ค าชี้แจง  ให้ผู้ประเมินตรวจชิ้นงานกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก แล้วท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง 

            คะแนนเมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ให้คะแนนที่ก าหนด 

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์

ทางวิทยาศาสตร์ 

ระดับคะแนน 
น้ าหนัก คะแนน หมายเหตุ 

4 3 2 1 

ความคิดริเริ่ม     2   

ความคิดยืดหยุ่น     2   

จินตนาการทางวิทยาศาสตร์     1   

รวมคะแนนที่ได้    

ระดับคุณภาพท่ีได้ 
        (  ) ดีมาก       (  ) ดี 

(  ) พอใช้      (  ) ปรับปรุง 

ผลการตัดสิน         (  ) ผ่าน        (  ) ไม่ผ่าน 

                     

                     ลงชื่อ.............................................................................ผู้ประเมิน 

                          (...................................................................................) 
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ/ระดับการให้คะแนน 
น้ าหนัก
จุดเน้น 4 คะแนน (ดี

มาก) 
3 คะแนน (ดี) 

2 คะแนน 
(พอใช)้ 

1 คะแนน
(ปรับปรุง) 

ความคิด
ริเริ่ม 

น าความ

ต้องการของ

ผู้ใช้มาต่อยอด

ให้ได้ค าตอบที่

พัฒนาชิ้นงาน

(กระถางต้นไม้

จากขวด

พลาสติก) 

ด้วยความ 

คิดท่ีแปลกใหม่ 

เหมาะสมต่อ

การใช้งานจริง 

น าความ

ต้องการของ

ผู้ใช้มาต่อยอด

ให้ได้ค าตอบที่

แปลกใหม่

พัฒนาชิ้นงาน

กระถางต้นไม้

จากขวด

พลาสติก) 

ความคิดท่ี

แปลกใหม่ 

น าความ

ต้องการของ

ผู้ใช้มาต่อยอด

ให้ได้ค าตอบที

แปลกใหม่

ค าตอบมีพัฒนา

ชิ้นงานกระถาง

ต้นไม้จากขวด

พลาสติก) 

ด้วยการ

ผสมผสานและ

ดัดแปลงจาก

ความคิดเดิม 

น าความ

ต้องการของ

ผู้ใช้มาต่อ

ยอดให้ได้

ค าตอบที

พัฒนา

ชิ้นงาน

กระถาง

ต้นไม้จาก

ขวด

พลาสติก) 

โดยไม่มี

ความคิด

แปลกใหม่ 

2 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

เลือกใช้วัสดุ

เหลือใช้ (ขวด

พลาสติก) และ

อุปกรณ์ที่มีได้

จากความ

หลากหลายของ

มีการคิดหา

วิธีการ

เลือกใช้วัสดุ
เหลือใช้(ขวด
พลาสติก)และ
อุปกรณ์ที่มีได้
จากความ
หลากหลาย
ของแนวคิด
ตลอดจนมีการ
คิดหาวิธีการ
แก้ปัญหาโดย
ดัดแปลงสิ่งที่มี

เลือกใช้วัสดุ

เหลือใช้(ขวด

พลาสติก) 

โดยดัดแปลงสิ่ง

ที่มีอยู่หรือน า

สิ่งอื่นมา 

ทดแทนสิ่งที่

ขาดได้ 

ไม่สามารถ

คิดหา 

วิธีการ

แก้ปัญหา 

โดยดัดแปลง

สิ่ง 

ที่มีอยู่ หรือ

น าสิ่ง 

2 
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แก้ปัญหาโดย

ดัดแปลงสิ่งที่มี 

อยู่ หรือน าสิ่ง

อ่ืนมาทดแทน

สิ่งที่ 

ขาดได้อย่าง

หลากหลาย 

อยู่ หรือน าสิ่ง
อ่ืนมาทดแทน
สิ่งที่ขาดได้ 

แต่ยังไม่

เหมาะสม 

กับงาน 

อ่ืนมา

ทดแทนสิ่งที่ 

ขาดได้ 

จินตนาการ
ทาง

วิทยาศาสตร์ 

สามารถ

ถ่ายทอดเหตุผล

ในการเลือกใช้ 

ความรู้ แนวคิด

วิทยาศาสตร์ 

หรือ

ประสบการณ์ 

การถ่ายทอด
เหตุผลในการ
เลือกใช้ 
ความรู้ 
แนวคิด
วิทยาศาสตร์ 
หรือ 

การถ่ายทอด
เหตุผลในการ
เลือกใช้ ความรู้ 
แนวคิด
วิทยาศาสตร์ 
หรือ 

การถ่ายทอด
เหตุผลในการ
เลือกใช้ 
ความรู้ 
แนวคิด
วิทยาศาสตร์ 
หรือ 

 

1 

 

 

 เดิมของผู้เรียน 

ที่ใช้ในการสร้าง

นวัตกรรมทาง

วิทยาศาสตร์ 

(กระถางต้นไม้

จากขวด

พลาสติก)ที่

ผู้เรียนคิด ได้

ครบถ้วย

สมบูรณ์ 

ประสบการณ์
เดิมของผู้เรียน 
ที่ใช้ในการ
สร้าง
นวัตกรรมทาง
วิทยาศาสตร์ 
(กระถางต้นไม้
จากขวด
พลาสติก)ที่
ผู้เรียนคิดขาด
ไป 1  
องค์ประกอบ 

การถ่ายทอด
เหตุผลในการ
เลือกใช้ ความรู้ 
แนวคิด
วิทยาศาสตร์ 
หรือ
ประสบการณ์
เดิมของผู้เรียน
ที่ใช้ในการสร้าง
นวัตกรรมทาง
วิทยาศาสตร์ 
(กระถางต้นไม้
จากขวด
พลาสติก)ที่

ประสบการณ์
เดิมของ
ผู้เรียน ที่ใช้
ในการสร้าง
นวัตกรรม
ทาง
วิทยาศาสตร์ 
(กระถาง
ต้นไม้จาก
ขวด
พลาสติก)ที่
ผู้เรียนคิด 
ขาดมากกว่า 
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เกณฑ์การติดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน                    ระดับคุณภาพ 

     16 - 20                         ดีมาก 

     11 - 15                         ดี 

      6 - 10                         พอใช้ 

      1 - 5                           ปรับปรุง 

 เกณฑ์การผ่าน : ตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้เรียนคิด  2  
องค์ประกอบ 

2 
องค์ประกอบ 
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5. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์     
   ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ และพัฒนาขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3    

ดังตาราง 12 

ขั้นที ่ บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

เชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถ

ในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

1. ท าความ

เข้าใจ 

(Empathize) 

1. ครูสร้าง

สถานการณ์

เกี่ยวกับการ

จัดการปัญหา

ขวดพลาสติกใน

โรงเรียน 

 

2. จาก

สถานการณ์ที่

ก าหนดครูจะ

กระตุ้นให้

นักเรียนระดม

ความคิดเห็น

โดยการใช้

ค าถาม 

3. ครูแบ่งกลุ่ม

นักเรียน กลุ่ม

ละ 3 - 4 คน 

1. นักเรียนร่วม

ระดมความคิด

เพ่ือตอบค าถามที่

ครูก าหนดจาก

สถานการณ์ 

 

2. นักเรียนท า

ความเข้าใจและ

วิเคราะห์

สถานการณ์ที่

ก าหนดให้มีว่าเรา

จะมีวิธีการจัดการ

ปัญหาขวด

พลาสติกใน

โรงเรียนได้

อย่างไร 

3. นักเรียน

ร่วมกันคิด

1. ครูสร้างสถานการณ์เกี่ยวกับการ

จัดการปัญหาขวดพลาสติกในโรงเรียน 

 

2. จากสถานการณ์ท่ีก าหนดครูจะ

กระตุ้นให้นักเรียนระดมความคิดเห็น

โดยการใช้ค าถาม 

 

3. นักเรียนร่วมระดมความคิดเพ่ือตอบ

ค าถามที่ครูก าหนด จากสถานการณ์ 

 

4. นักเรียนท าความเข้าใจ และวิเคราะห์

สถานการณ์ที่ก าหนดให้มีว่าเราจะมี

วิธีการจัดการปัญหาขวดพลาสติกใน

โรงเรียนได้อย่างไร 

 

5. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนกลุ่มละ 3-4 คน 

โดยคละความสามารถ และพานักเรียน
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ขั้นที ่ บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

เชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถ

ในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

โดยคละ

ความสามารถ

และพานักเรียน

ออกส ารวจบริ

เวณโรงเรียน

จากนั้นให้

นักเรียน

วิเคราะห์จะ

จัดการปัญหา

ขวดพลาสติกใน

โรงเรียนได้

อย่างไร 

4. ครูเป็นผู้

อ านวยความ

สะดวกและ

กระตุ้นให้

นักเรียนเกิด

การเรียนรู้ 

นักเรียนรวบรวม

ข้อมูลโดยใช้

วิธีการสอบถาม

จากครูผู้ดูแล

สหกรณ์และ

นักเรียนรุ่นพี่ว่า

ต้องการน าขวด

พลาสติกมาสร้าง

ประโยชน์อะไร 

จากนั้นวิเคราะห์

สรุปความ

ต้องการของ

กลุ่มเป้าหมาย 

4. นักเรียนเก็บ

ข้อมูลโดยการใช้

การสอบถามจาก

กลุ่มเป้าหมาย 

ออกส ารวจบริเวณโรงเรียนจากนั้นให้

นักเรียนวิเคราะห์ว่าจะจัดการปัญหา

ขวดพลาสติกในโรงเรียนได้อย่างไร 

6. ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกและ

กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 

7. นักเรียนร่วมกันคิดนักเรียนรวบรวม

ข้อมูลโดยใช้วิธีการสอบถามจากครู

ผู้ดูแลสหกรณ์และนักเรียนรุ่นพ่ี ว่า

ต้องการน าขวดพลาสติกมาสร้าง

ประโยชน์อะไร จากนั้นวิเคราะห์สรุป

ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

8. นักเรียนเก็บข้อมูลโดยการใช้การ

สอบถามจากกลุ่มเป้าหมาย 

9. ครูช่วยเสนอแนะและตรวจสอบ

วิธีการสังเกต ส าหรับการเก็บข้อมูลจาก

กลุ่มเป้าหมายในการน ามาวิเคราะห์สรุป

ข้อมูล 

2. ก าหนด

ปัญหา 

(Define) 

1. ครูน าวัสดุ

อุปกรณ์ที่

จัดเตรียมไว้ มา

เป็นเงื่อนไขของ

การสร้าง

1.นักเรียนระดม

ความคิดเพ่ือ

วิเคราะห์ความ

ต้องการของ

กลุ่มเป้าหมาย

1. นักเรียนระดมความคิดเพ่ือวิเคราะห์

ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายจาก

ข้อมูลที่ได้จากสังเกตและสอบถาม

กลุ่มเป้าหมาย 

 



 116 

ขั้นที ่ บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

เชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถ

ในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ผลิตภัณฑ์ตาม

ความตอ้งการ

ของ

กลุ่มเป้าหมาย 

2. ครูช่วย

แนะน า

ตรวจสอบการ

ตีความ

จัดล าดับ

ความส าคัญ

แล้วสรุปความ

ต้องการที่

แท้จริงของ

กลุ่มเป้าหมาย

ส าหรับการ

ออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ให้

ตรงตามความ

ต้องการของ

กลุ่มเป้าหมาย 

จากข้อมูลที่ได้

จากสังเกตและ

สอบถาม

กลุ่มเป้าหมาย 

2. นักเรียนน า

ข้อมูลที่ได้จากข้ัน

ที่ 1   มา

วิเคราะห์ความ

ต้องการที่แท้จริง

ขอกลุ่มเป้าหมาย

และวัสดุที่ใช้เป็น

เงื่อนไขในการ

ออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ 

2. ครูน าวัสดุอุปกรณ์ที่จัดเตรียมไว้ มา

เป็นเงื่อนไขของการสร้างผลิตภัณฑ์     

ตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

 

3. นักเรียนน าข้อมูลที่ได้จากข้ันที่ 1     

มาวิเคราะห์ความต้องการที่แท้จริงของ

กลุ่มเป้าหมายและวัสดุที่ใช้เป็นเงื่อนไข  

ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 

4. ครูช่วยแนะน าตรวจสอบการตีความ

จัดล าดับความส าคัญแล้วสรุปความ

ต้องการที่แท้จริงของกลุ่มเป้าหมาย

ส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ให้ตรง

ตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

3. หาทาง

เลือก 

(Ideate) 

1. ครูจะแจก

กระดาษปรู๊ฟให้

1. นักเรียนแต่ละ

กลุ่มศึกษาข้อมูล 

ระดมความคิด

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาข้อมูล ระดม

ความคิดวางแผนขั้นตอนการสร้าง

ผลิตภัณฑ์ 
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ขั้นที ่ บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

เชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถ

ในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

นักเรียนแต่ละ

กลุ่ม 

2. ครูแนะน า

แหล่งสืบค้น

ข้อมูลต่าง ๆ ให้

นักเรียนและให้

เวลานักเรียนใน

การท ากิจกรรม 

3. ครูกระตุ้น

นักเรียนก่อนจะ

มีการอภิปราย 

วางแผนขั้นตอน

การสร้าง

ผลิตภัณฑ์ 

2. นักเรียนแต่ละ

กลุ่มลงมือปฏิบัติ

กิจกรรมเขียน

แนวทางเลือกใน

การท าชิ้นงาน

จากวัสดุเหลือใช้ 

ลงในกระดาษ

ปรู๊ฟที่ครูแจกให้ 

3. นักเรียน

ร่วมกันอภิปราย

เพ่ือศึกษาความ

เป็นไปได้ และ

ตัดสินใจเลือกใน

แนวทางท่ี

เหมาะสม เพ่ือ

น าไปสู่การสร้าง

ต้นแบบของ

ชิ้นงานที่ท าจาก

วัสดุเงื่อนไข ซึ่ง

2. ครูจะแจกกระดาษปรู๊ฟให้นักเรียนแต่

ละกลุ่ม 

3. นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือปฏิบัติกิจ

กรร เขียนแนวทางเลือกในการท า

ชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ลงในกระดาษ

ปรู๊ฟที่ครูแจกให้ 

4. ครูแนะน าแหล่งสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ  

ให้นักเรียนและให้เวลานักเรียนในการท า

กิจกรรม 

5. ครูกระตุ้นนักเรียนก่อนจะมีการ

อภิปราย 

6. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือศึกษา

ความเป็นไปได้ และตัดสินใจเลือกใน

แนวทางท่ีเหมาะสม เพ่ือน าไปสู่การ

สร้างต้นแบบของชิ้นงานที่ท าจากวัสดุ

เงื่อนไข ซึ่งอาจจะเป็นวิธีการ หรือ

ผลิตภัณฑ์ 
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ขั้นที ่ บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

เชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถ

ในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

อาจจะเป็นวิธีการ 

หรือ ผลิตภัณฑ์ 

4. สร้าง

ต้นแบบ 

(Prototype) 

1. ครูเป็นผู้

อ านวยความ

สะดวกในการ

เรียนรู้ ให้

ค าปรึกษาและ

กระตุ้นให้

นักเรียนใช้

ความคิด

สร้างสรรค์ใน

การออกแบบ 

1. นักเรียนแต่ละ

กลุ่มน ารูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ที่ได้

จากการออกแบบ

ไว้มาพัฒนาสร้าง

ต้นแบบโดยใช้

วัสดุที่วางแผนไว้ 

2. นักเรียนสร้าง

ต้นแบบจากวัสดุ   

ที่เป็นเงื่อนไขที่

เลือกจากขั้นที่ 3 

ซึ่งอาจจะเป็น

วิธีการหรือ

ผลิตภัณฑ์ 

3. นักเรียน

ประยุกต์ใช้

ความรู้วาง

แผนการท างาน

และลงมือปฏิบัติ

เพ่ือสร้าง

ผลิตภัณฑ์ตาม

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มน ารูปแบบผลิตภัณฑ์

ที่ได้จากการออกแบบไว้มาพัฒนาสร้าง

ต้นแบบโดยใช้วัสดุที่วางแผนไว้ 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มน ารูปแบบผลิตภัณฑ์

ที่ได้จากการออกแบบไว้มาพัฒนาสร้าง

ต้นแบบโดยใช้วัสดุที่วางแผนไว้ 

3. ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการ

เรียนรู้ ให้ค าปรึกษาและกระตุ้นให้

นักเรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบ 

4. นักเรียนประยุกต์ใช้ความรู้วาง

แผนการท างานและลงมือปฏิบัติเพื่อ

สร้างผลิตภัณฑ์ตามความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมาย 

5. นักเรียน ครู ช่วยกันตรวจสอบ 

ต้นแบบก่อนน าไปทดลองใช้ 
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ขั้นที ่ บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

เชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถ

ในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมาย 

4. นักเรียน ครู 

ช่วยกันตรวจสอบ 

ต้นแบบก่อน

น าไปทดลองใช้ 

5. ทดสอบ 

(Test) 

1. ครูเป็นผู้

อ านวยความ

สะดวก ให้

ค าปรึกษา

ตรวจสอบการ

น าข้อมูล

ป้อนกลับมา

ปรับต้นแบบ

ตรงตามความ

ต้องการอย่าง

แท้จริง 

1.นักเรียนน า

ผลงานต้นแบบ 

ไปให้

กลุ่มเป้าหมายได้

ทดลองเพ่ือให้ได้

ข้อมูลป้อนกลับ

น ามาปรับปรุง

แก้ไข 

2. หาจุดบกพร่อง

ที่ต้องปรับปรุง

แก้ไข 

1.นักเรียนน าผลงานต้นแบบ ไปให้

กลุ่มเป้าหมายได้ทดลอง เพ่ือให้ได้ข้อมูล

ป้อนกลับน ามาปรับปรุงแก้ไข 

2. ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก ให้

ค าปรึกษาตรวจสอบการน าข้อมูล

ป้อนกลับมาปรับต้นแบบ ตรงตามความ

ต้องการของกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง 

3. หาจุดบกพร่องที่ต้องปรับปรุง แก้ไข 
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6. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิด 

   สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง วัสดุรอบตัวเรา                       เวลา 14  ชั่วโมง 

รายวิชา ว13101วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                               ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ส ารวจวัสดุเหลือใช้ในโรงเรียน           เวลา 4 ชั่วโมง 

ผู้สอน นางสาวนฤพร   ดาวเรือง       

***************************************************************************

* 

1. มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 

   มาตรฐานการเรียนรู้ ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่าง

สมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค 

หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร การเกิด

สารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

 ว 2.1 ป.3/1  อธิบายว่าวัตถุประกอบขึ้นจากชิ้นส่วนย่อย ๆ ซึ่ง

สามารถแยกออกจากกันได้และประกอบกัน เป็นวัตถุชิ้นใหม่ได้โดย

ใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

ของเล่นของใช้อาจมีส่วนประกอบหลายส่วน และอาจท าจากวัสดุหลายชนิดซึ่งมีสมบัติ

แตกต่างกัน วัสดุแต่ละชนิดมีสมบัติแตกต่างกันจึงใช้ประโยชน์ต่างกันเมื่อมีแรงมากระท า เช่น การบีบ  

บิด ทุบ ดัด ดึง ตลอดจนการท าให้ร้อนขึ้นหรือท าให้เย็นลงจะท าให้วัสดุเกิดการเปลี่ยนแปลงรูปร่ าง  

ลักษณะหรือมีสมบัติแตกต่างไปจากเดิม การเปลี่ยนแปลงของวัสดุ อาจน ามาใช้ประโยชน์หรือท าให้

เกิดอันตรายได้ 
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3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

  3.1 ความรู้ (K) 

3.1.1นักเรียนระบุปัญหาและความต้องการของกลุ่มเป้าหมายจากสถานการณ์ที่ก าหนดได้ 

3.1.2 นักเรียนสามารถก าหนดกลุ่มเป้าหมายและยกตัวอย่างวัสดุเหลือใช้จากจาก

สถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้ 

       3.2 กระบวนการ/ทักษะ (P/S) 

3.2.1 นักเรียนมีทักษะกระบวนการสังเกตและรวบรวมข้อมูลที่สืบค้นได้ 

  3.3 เจตคติ/คุณลักษณะ (A) 

   3.3.1 มีความมุ่งมั่นในการปฏิบัติกิจกรรมการส ารวจวัสดุเหลือใช้ในโรงเรียน  

4. สาระการเรียนรู้ 

      4.1 ปัญหาและความต้องการของกลุ่มเป้าหมายจากสถานการณ์ที่ก าหนด 

      4.2 กลุ่มเป้าหมายและยกตัวอย่างวัสดุเหลือใช้    

5. กิจกรรมการเรียนรู้ (ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ) 

ชั่วโมงที่ 1-2 

   ขั้นที่ 1 ขั้นเข้าใจปัญหา ( Empathize ) 

          1.1 ครูสร้างสถานการณ์ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเรื่อง การจัดการปัญหาขวดพลาสติกใน

โรงเรียนและใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนคิดวิเคราะห์ว่าประเด็นปัญหาดังต่อไปนี้ 

1.1.1 นักเรียนคิดว่า โรงเรียนของเรามีปริมาณขยะชนิดใดมากที่สุด 
1.1.2 นักเรียนคิดว่า ขยะที่นักเรียนพบมากที่สุดส่วนใหญ่เป็นประเภทใด 

         1.1.3 นักเรียนลองสังเกตไหมว่าขยะที่เราพบส่วนมากเราจะสามารถน ามาสร้างประโยชน์ 

เพ่ิมข้ึนได้หรือไม่  

         1.2 ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 4 - 5 คน (คละนักเรียนกลุ่มเก่ง ปานกลาง อ่อน) โดยให้

นักเรียนท ากิจกรรมส ารวจขวดพลาสติกภายในโรงเรียน  



 122 

         1.3 ได้ก าหนดกลุ่มเป้าหมายในการส ารวจโดยการให้นักเรียนสอบถามครูที่ดูแลร้านค้าสหกรณ์

โรงเรียนและนักเรียนรุ่นพ่ี ศึกษาข้อมูลว่าต้องการน าขวดพลาสติกไปสร้างประโยชน์เพ่ิมในด้านใดบ้าง 

ลงในแบบบันทึกข้อมูลแล้วน ามารวบรวมข้อมูล  

         1.4 จากนั้นนักเรียนร่วมกันระดมความคิดเพ่ือตอบค าถามที่ครูก าหนดจากสถานการณ์ว่า จาก

การส ารวจความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เราจะมีแนวทางน าขวดพลาสติกภายในโรงเรียนมาสร้าง

ประโยชน์เป็นอะไรได้บ้าง 

         1.5 นักเรียนท าความเข้าใจและวิเคราะห์สถานการณ์ที่ก าหนด เราจะมีแนวทางน าขวด

พลาสติกภายในโรงเรียนมาสร้างประโยชน์เป็นอะไรได้ รวบรวมข้อมูลโดยที่ครูจะแจกกระดาษpost it 

ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนบันทึกค าตอบของสมาชิกในกลุ่ม จากนั้นน ามาแปะลงบนกระดาษปรู๊ฟ 

พร้อมวิเคราะห์ข้อมูล 

         1.6 ครูและนักเรียนร่วมอภิปรายเกี่ยวกับประเด็นความต้องการของกลุ่มเป้าหมายว่า ต้องการ

น าขวดพลาสติกไปสร้างประโยชน์เพิ่มในด้านใดบ้าง 

         1.7 นักเรียนจัดล าดับข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นที่ได้จากการอภิปรายจากนั้นครูให้นักเรียนภายใน

กลุ่มจ าลองสถานการณ์ว่า ครูก าหนดขวดน้ าหวานนักเรียนจะสามารถน ามาดัดแปลงเป็นกระถางปลูก

ต้นไม้ได้หรือไม ่

         1.8 ครูแจกใบกิจกรรมที่ 1 ระความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งต้องระบุกลุ่มเป้าหมายบอก

ถึงลักษณะของกระถางต้นไม้ที่กลุ่มเป้าหมายต้องการ 

ชั่วโมงที่ 3-4 

ขั้นที่ 2 ขั้นก าหนดปัญหาให้ชัดเจน (Define ) 

        2.1 หลังจากวิเคราะห์สถานการณ์ที่ก าหนดนักเรียนแต่ละกลุ่มจับสลาก รูปภาพวัสดุเหลือใช้

ประเภทขวดพลาสติกและรูปของดอกไม้และต้นไม้คละชนิดกัน 

            จากนั้นถามค าถามดังต่อไปนี้ 

       2.2 เมื่อนักเรียนได้ ขวดพลาสติก….และ ดอกไม้……นักเรียนคิดว่าจะสามารถ น าขวดไปสร้าง

กระถางต้นไม้รูปแบบใดได้บ้าง 
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       2.3 นักเรียนรวมระดมความคิดเพ่ือวิเคราะห์ความต้องการของครูและบุคลากรในโรงเรียนว่า

ต้องการน าวัสดุเหลือใช้ชนิดที่จับสลากได้ มาสร้างกระถางต้นไม้ในรูปแบบใดได้บ้าง 

       2.4 นักเรียนจัดล าดับความส าคัญแล้วสรุปความต้องการที่แท้จริงของกลุ่มเป้าหมายส าหรับการ
ออกแบบสร้างกระถางต้นไม้ในรูปแบบไหนได้บ้าง  
       2.5 นักเรียนค้นหาทางเลือกที่จะออกแบบการสร้างกระถางต้นไม้ที่ท าจากวัสดุเหลือใช้ใน

รูปแบบต่าง ๆ ด้วยการระดมความคิดภายในกลุ่ม  

       2.6 ครูช่วยแนะน าตรวจสอบการตีความจัดล าดับความส าคัญแล้วสรุปความต้องการที่แท้จริง

ส าหรับการกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกให้ตรงความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

       2.7 เมื่อนักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือปฏิบัติกิจกรรมเรียบร้อยจะเขียนแนวทางเลือกในการท า

กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกลงในกระดาษปรู๊ฟที่ครูแจกให้ โดยน าข้อมูลที่ได้จากการระดม

ความคิดมาจัดกระท า 

       2.8 นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อศึกษาความเป็นไปได้และตัดสินใจเลือกในแนวทางที่เหมาะสม

เพ่ือน าไปสู่การสร้างต้นแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกซึ่งอาจจะเป็นวิธีการหรือผลิตภัณฑ์ 

       2.9 ครูแจกใบกิจกรรมที่ 2 ออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก โดยให้นักเรียนบันทึก

แนวทางท่ีเลือก เพ่ือน าไปสู่การสร้างต้นแบบระบุวิธีการแนวคิดของการสร้างกระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติกลงในใบกิจกรรม ที่ 2ออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก  

6. ส่ือ/อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้ 

    6.1 กระดาษpost it 

        6.2 แบบบันทึกการส ารวจ 

        6.3 ใบกิจกรรมที่ 1 ระบุความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

        6.4 ใบกิจกรรมที่ 2 ออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

        6.5 กระดาษปรู๊ฟและสีเมจิก 

        6.6 รูปภาพขวดพลาสติก 

        6.7 รูปภาพดดอกไม้ 
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        6.8 แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ 

7. การวัดและประเมินผล 

รายการวัด วิธีการวัดผล เครื่องมือ 
เกณฑ์การวัดและ

ประเมินผล 

1. ความรู้ (K) 

1.1 นักเรียนระบุ

ปัญหาและความต้องการ

ของกลุ่มเป้าหมายจาก

สถานการณ์ที่ก าหนดได้ 

1.2 นักเรียน

สามารถก าหนด

กลุ่มเป้าหมายและ

ยกตัวอย่างวัสดุเหลือใช้

จากจากสถานการณ์ที่

ก าหนดให้ได้ 

 

ตรวจใบงาน

กิจกรรมที่ 1 ระบุ

ความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมาย. 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 

2 ออกแบบกระถาง

ต้นไม้จากขวด

พลาสติก 

 

แบบประเมิน

กิจกรรมที่ 1 ระบุ

ความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมาย 

แบบประเมินใบ

กิจกรรมที่ 2 

ออกแบบกระถาง

ต้นไม้จากขวด

พลาสติก 

 

- ถูกต้องร้อยละ 70 

ขึ้นไปถือว่าผ่านการ

ประเมิน 

2. กระบวนการ/ทักษะ 

(P/S) 

         2.1 นักเรียนมี

ทักษะกระบวนการสังเกต

และรวบรวมข้อมูล 

 

 

แบบสังเกต

กระบวนการสังเกต

และรวบรวมข้อมูล 

 

 

แบบวัดกระบวนการ

สังเกตและรวบรวม

ข้อมูล 

 

 

 ถูกต้องร้อยละ 70 

ขึ้นไปถือว่าผ่านการ

ประเมิน 

3. เจตคติ/คุณลักษณะ 

(A) 

        3.1 มีความมุ่งมั่น

ในการปฏิบัติกิจกรรม 

 

 

 

แบบประเมินการ

สังเกต 

 

ผ่านเกณฑ์ระดับดีขึ้น

ไป 
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รายการวัด วิธีการวัดผล เครื่องมือ 
เกณฑ์การวัดและ

ประเมินผล 

        3.2 มีความ

รับผิดชอบต่องานที่ได้รับ

มอบหมาย 

แบบสังเกต

พฤติกรรม 

แบบประเมิน

พฤติกรรม 

 

ผ่านเกณฑ์ระดับดีขึ้น

ไป  

    

8. เกณฑ์การวัดและประเมินผล 
     8.1 เกณฑ์การวัดและประเมินผลด้านความรู้ (K) 

ด้านความรู้ 

ระดับคุณภาพ/ระดับการให้คะแนน 

ดีเยี่ยม(5) ดีมาก(4) ดี(3) พอใช้(2) 
ควร

ปรับปรุง(1) 

นักเรียนระบุ
ปัญหาและความ
ต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย
จากสถานการณ์
ที่ก าหนดได้
ถูกต้องร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

ระบุปัญหา
และความ
ต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย
จาก
สถานการณ์ท่ี
ก าหนดได้
ถูกต้องร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

ระบุปัญหา

และความ

ต้องการของ

กลุ่มเป้าหมาย

จาก

สถานการณ์ท่ี

ก าหนดได้

ถูกต้องร้อยละ 

60 

ระบุปัญหา
และความ
ต้องการของ
กลุ่มเป้าหมา
ยจาก
สถานการณ์
ที่ก าหนดได้
ถูกต้องร้อย
ละ 50 

ระบุปัญหา

และความ

ต้องการของ

กลุ่มเป้าหมาย

จาก

สถานการณ์ที่

ก าหนดได้

ถูกต้องร้อยละ 

40  

ระบุปัญหา
และความ
ต้องการของ
กลุ่มเป้าหมา
ยจาก
สถานการณ์
ที่ก าหนดได้
ถูกต้องน้อย
กว่าร้อยละ 
30  
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ด้านความรู้ 

ระดับคุณภาพ/ระดับการให้คะแนน 

ดีเยี่ยม(5) ดีมาก(4) ดี(3) พอใช้(2) 
ควร

ปรับปรุง(1) 

นักเรียน

สามารถก าหนด

กลุ่มเป้าและ

ยกตัวอย่างวัสดุ

เหลือใช้จากจาก

สถานการณ์ที่

ก าหนดให้ได้ 

ถูกต้องร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

สามารถ
ก าหนด
กลุ่มเป้าหมา
ยและ
ยกตัวอย่าง
วัสดุเหลือใช้
จากจาก
สถานการณ์
ที่ก าหนดให้
ได้ 

ถูกต้องร้อย
ละ 70 ขึ้นไป 

สามารถ
ก าหนด
กลุ่มเป้าหมา
ยและ
ยกตัวอย่าง
วัสดุเหลือใช้
จากจาก
สถานการณ์
ที่ก าหนดให้
ได้ 

ถูกต้องร้อย
ละ 60 ขึ้นไป  

สามารถ
ก าหนด
กลุ่มเป้าหมาย
และ
ยกตัวอย่าง
วัสดุเหลือใช้
จากจาก
สถานการณ์ที่
ก าหนดให้ได้ 

ถูกต้องร้อย
ละ 50 ขึ้นไป  

สามารถ
ก าหนด
กลุ่มเป้าหมาย
และ
ยกตัวอย่าง
วัสดุเหลือใช้
จากจาก
สถานการณ์ที่
ก าหนดให้ได้ 

ถูกต้องร้อยละ 
40 ขึ้นไป 

สามารถ
ก าหนด
กลุ่มเป้าหมา
ยและ
ยกตัวอย่าง
วัสดุเหลือใช้
จากจาก
สถานการณ์
ที่ก าหนดให้
ได้ 

ถูกต้องร้อย
ละ 30 ขึ้นไป 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

คะแนนเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

4.50 - 5.00 ดีเยี่ยม 

4.00 - 4.49 ดีมาก 

3.50 - 3.99 ดี 

3.00 - 3.49 พอใช้ 

ต่ ากว่า 2.99 ควรปรับปรุง 
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8.2 เกณฑ์การวัดและประเมินผลกระบวนการ/ทักษะ (P/S) 

ทักษะ
กระบวนการ 

ระดับคุณภาพ/ระดับการให้คะแนน 

ดีเยี่ยม(5) ดีมาก(4) ด(ี3) พอใช้(2) ควรปรับปรุง
(1) 

นักเรียนมี

ทักษะ

กระบวนการ

สังเกต 

 

นักเรียนมี

ทักษะ

กระบวนการ

สังเกตที่ได้

ครบถ้วนทุก

หัวข้อ 

นักเรียนมี

ทักษะ

กระบวนกา

รสังเกตที่ได้

ค่อนข้าง

ครบถ้วนทุก

หัวข้อ 

นักเรียนมี

ทักษะ

กระบวนการ

สังเกตที่ได้

ขาดไป1

หัวข้อ  

นักเรียนมี
ทักษะ
กระบวนการ
สังเกตที่ได้
ขาดไป2 
หัวข้อ 

นักเรียนมี
ทักษะ
กระบวนการ
สังเกตที่ได้
ขาดไป 3
หัวข้อ 

นักเรียนมี
ทักษะ
กระบวนการ
รวบรวมข้อมูล
ที่สืบค้นได้ 

นักเรียนมี
ทักษะ
กระบวนการ
รวบรวม
ข้อมูลที่
สืบค้นได้
ครบถ้วน
สมบูรณ์ 

นักเรียนมี
ทักษะ
กระบวนกา
รรวบรวม
ข้อมูลที่
สืบค้นได้
ค่อย
ครบถ้วน
สมบูรณ์ 

นักเรียนมี
ทักษะ
กระบวนการ
รวบรวม
ข้อมูลที่
สืบค้นได้
ขาดข้อมูลไป
1ส่วน 

นักเรียนมี
ทักษะ
กระบวนการ
รวบรวม
ข้อมูลที่
สืบค้นได้
ขาดข้อมูลไป
2ส่วน 

นักเรียนมี
ทักษะ
กระบวนการ
รวบรวมข้อมูล
ที่สืบค้นได้
ขาดข้อมูลไป3
ส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

คะแนนเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

4.50 - 5.00 ดีเยี่ยม 

4.00 - 4.49 ดีมาก 
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คะแนนเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

3.50 - 3.99 ดี 

3.00 - 3.49 พอใช้ 

ต่ ากว่า 2.99 ควรปรับปรุง 

 

8.3 เกณฑ์การวัดและประเมินผลเจตคติ/คุณลักษณะ (A) 

รายการ

ประเมิน 

ค าอธิบายคุณภาพ/เกณฑ์การให้คะแนน 

ดีเยี่ยม(5) ดี (2) ผ่าน (1) ไม่ผ่าน (0) 

มีความมุ่งมั่นใน

การปฏิบัติ

กิจกรรม 

มีความมุ่งมั่นใน

การปฏิบัติ

กิจกรรมได้รับ

มอบหมายทุก

ครั้ง 

มีความมุ่งมั่นใน

การปฏิบัติ

กิจกรรมได้รับ

มอบหมาย

บ่อยครั้ง 

มีความมุ่งมั่นใน

การปฏิบัติ

กิจกรรมได้รับ

มอบหมาย

ค่อนข้าง

บ่อยครั้ง 

มีความมุ่งมั่นใน

การปฏิบัติ

กิจกรรมได้รับ

มอบหมายน้อย

ครั้ง 

มีความ

รับผิดชอบต่อ

งานที่ได้รับ

มอบหมาย 

มีความ

รับผิดชอบต่อ

งานที่ได้รับ

มอบหมายทุก

ครั้ง 

มีความ

รับผิดชอบต่อ

งานที่ได้รับ

มอบหมาย

บ่อยครั้ง 

มีความ

รับผิดชอบต่อ

งานที่ได้รับ

มอบหมาย

ค่อนข้าง

บ่อยครั้ง 

มีความ

รับผิดชอบต่อ

งานที่ได้รับ

มอบหมายน้อย

ครั้ง 
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เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.00 คะแนน  ได้ระดับคุณภาพ    ดีเยี่ยม 

คะแนนเฉลี่ย 2.00 – 2.49 คะแนน  ได้ระดับคุณภาพ    ดี 

คะแนนเฉลี่ย 1.01 – 1.99 คะแนน  ได้ระดับคุณภาพ    ผ่าน 

คะแนนเฉลี่ย 0 – 1.00 คะแนน  ได้ระดับคุณภาพ    ไม่ผ่าน 

 

ความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษาหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 

............................................................................................................................. ............................ 

........................................................................................................................................................  

............................................................................................................................. ........................... 

 

                                          ลงชื่อ.................................................... 

                                     (นายรัชศาล  คุ้มครอง) 

                                            ต าแหน่ง ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านสามหลัง (ประชารังสรรค)์ 

                                                รักษาการในต าแหน่ง ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านฝั่งหมิ่น 
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บันทึกหลังสอน 

ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ส ารวจวัสดุเหลือใช้ในโรงเรียน 

การประเมินด้านความรู้ (K) 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

การประเมินด้านกระบวนการ/ทักษะ (P/S)  

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

การประเมินด้านเจตคติ/คุณลักษณะ (A) 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

การประเมินด้านการอ่าน คิดวิเคราะห์ และเขียนสื่อความ 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

การประเมินด้านสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

ข้อสังเกต / ข้อค้นพบ 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

แนวทางการแก้ไขเพ่ือการปรับปรุงและพัฒนา 

……………………………………………………………………….……………………………….……………………………………

……………………………………………………………………….……………………………….…………………………………… 

                                                 ลงชื่อ.....................................……….ครูผู้สอน 

                                            (นางสาวนฤพร   ดาวเรือง) 

      วันที่........เดือน.......................พ.ศ. ............. 
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แบบบันทึกการส ารวจ 

วันที:่..........................................................................…………………………………………………… 
ชื่อกลุ่ม : ..................................…………………………………………………………………………………  
สมาชิก 
   1....................................................................………………………………….     

2..............................................................................………………………... 
   3................................................................………………………………………     

4...............................................................................……………………….. 
           5...................................................................……………………………………    

6...............................................................................………………………… 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนบันทึกข้อมูลลงในแบบบันทึกการส ารวจตามหัวข้อที่ก าหนดดังต่อไปนี้ 

 1. กลุ่มเป้าหมาย                                          2. ชนิดของขวดพลาสติกที่พบ 

 

 

 

 

3. ข้อมูลจากการสอบถามบุคลากรในโรงเรียน     4. ลักษณะของขวดพลาสติกที่พบ 

 

 

 

 

 

 

…………………………………………………

…………………………………………………

…………………………………………………

…………………………………………………

…………………………………………… 

……………………………………………

……………………………………………

……………………………………………

……………………………………………

……………………………………………

……………………………..……………

………………………………… 

 

…………………………………………………………

…………………………………………………………

…………………………………………………………

…………………………………………………………

……………………..…………………………………

…………………………………………………………

………… 

  

……………………………………………………

……………………………………………………

……………………………………………………

……………………………………………………

…………………………………………..………

……………………………………………………

………………………………………… 
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แบบประเมินแบบบันทึกการส ารวจ 
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เกณฑ์การประเมินแบบประเมินแบบบันทึกการส ารวจ 

ข้อที่ 1 ระบุกลุ่มเป้าหมาย (2 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 
ค าอธิบาย 

2 ระบุกลุ่มเป้าหมายได้ชัดเจนครบถ้วน 

1 ระบุกลุ่มเป้าหมายได้ค่อนข้างชัดเจนครบถ้วน 

0 ไม่ระบุกลุ่มเป้าหมาย 

 

ข้อที่ 2 ระบุชนิดวัสดุเหลือใช้ (2 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 
ค าอธิบาย 

2 ระบุชนิดวัสดุเหลือใช้จากบริเวณท่ี ส ารวจได้ชัดเจนครบถ้วน 

1 ระบุชนิดของวัสดุเหลือใช้จากบริเวณท่ี ส ารวจได้ค่อนข้างชัดเจนครบถ้วน 

0 ระบุชนิดของวัสดุเหลือใช้จากบริเวณท่ี ส ารวจได้ไม่ชัดเจน 

 

ข้อที่ 3 อธิบายลักษณะของวัสดุเหลือใช้ (2 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 

ค าอธิบาย 

2 อธิบายลักษณะของวัสดุเหลือใช้จากบริเวณที่ส ารวจได้ชัดเจนครบถ้วน 

1 อธิบายลักษณะของวัสดุเหลือใช้จากบริเวณที่ส ารวจได้ค่อนข้างชัดเจนครบถ้วน 

0 อธิบายลักษณะของวัสดุเหลือใช้จากบริเวณที่ส ารวจได้ไม่ชัดเจน 
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ข้อที่ 4 รวบรวมข้อมูลจากการสอบถาม (4 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 
ค าอธิบาย 

4 
รวบรวมข้อมูลจากการสอบถามครูผู้รับผิดชอบสหกรณ์โรงเรื่องวัสดุเหลือใช้จาก

สหกรณ์ได้ครบถ้วน 4 หัวข้อ 

3 
รวบรวมข้อมูลจากการสอบถามครูผู้รับผิดชอบสหกรณ์โรงเรื่องวัสดุเหลือใช้จาก

สหกรณ์ได้ครบถ้วน 3 หัวข้อ 

2 
รวบรวมข้อมูลจากการสอบถามครูผู้รับผิดชอบสหกรณ์โรงเรื่องวัสดุเหลือใช้จาก

สหกรณ์ได้ครบถ้วน 2 หัวข้อ 

1 
รวบรวมข้อมูลจากการสอบถามครูผู้รับผิดชอบสหกรณ์โรงเรื่องวัสดุเหลือใช้จาก

สหกรณ์ได้ครบถ้วน 1 หัวข้อ 

0 
รวบรวมข้อมูลจากการสอบถามครูผู้รับผิดชอบสหกรณ์โรงเรื่องวัสดุเหลือใช้จาก

สหกรณ์ไม่ครบถ้วนตามหัวข้อ   

 

 

เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

       คะแนนเฉลี่ย 9.00 – 10.00 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  ดีเยี่ยม 

       คะแนนเฉลี่ย 6.00 – 8.00  คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  ดี 

       คะแนนเฉลี่ย 3.00 – 5.00  คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  ผ่าน 

        คะแนนเฉลี่ย 0     – 2.00  คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  ไม่ผ่าน 

เกณฑ์การผ่าน : ตั้งแต ่ระดับดี ขึ้นไป 
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ใบกิจกรรมท่ี 1 ระบุความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

วันที:่..................................................................................................................................... 

ชื่อกลุ่ม : ..................................……………………………...........................................................  
สมาชิก 
   1...............................................................…………………………………….     

2..............................................................................……………………… 
   3.................................................................………………………………….     
 4............................................................................……………………….. 
   5...................................................................………………………………..     
 6.............................................................................………………………. 
 

ค าชี้แจง: ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ ลงในใบกิจกรรมที่ 1 ระบุความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
 

1. กลุ่มเป้าหมายต้องการให้สร้าง/ออกแบบอะไร 
….…………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
….………………………………………………………………………………………………………………………………………….              
….………………………………………………………………………………………………………………………………………….                                                     
2. อธิบายลักษณะของผลิตภัณฑ์ทกลุ่มเป้าหมายต้องการ 
….…………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
….………………………………………………………………………………………………………………………………………….              
….………………………………………………………………………………………………………………………………………….   
….………………………………………………………………………………………………………………………………………….                           
3. จงบอกวัสดุที่ก าหนดให้ในการสร้างช้ินงาน 
….…………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
….………………………………………………………………………………………………………………………………………….              
….………………………………………………………………………………………………………………………………………….   
4. จงบอกวัสดุที่นักเรียนต้องในการสร้างช้ินงานเพิ่มเติม 
….…………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
….………………………………………………………………………………………………………………………………………….              
….………………………………………………………………………………………………………………………………………….   
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แบบประเมินใบกิจกรรมที่ 1 ระบุความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
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เกณฑ์การประเมินใบกิจกรรมที่ 1 ระบุความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

ข้อที่  1 เขียนความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย (2 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 

ค าอธิบาย 

2 เขียนความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ชัดเจนครบถ้วน 

1 เขียนความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ค่อนข้างชัดเจนครบถ้วน 

0 เขียนความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ไม่ชัดเจน 

 

ข้อที่  2 อธิบายลักษณะของผลติภณัฑท์ี่กลุม่เปา้หมายตอ้งการ (2 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 

ค าอธิบาย 

2 อธิบายลักษณะของผลติภณัฑท์ี่กลุม่เปา้หมายตอ้งการได้ชัดเจนครบถ้วน 

1 อธิบายลักษณะของผลติภณัฑท์ี่กลุม่เปา้หมายตอ้งการได้ค่อนข้างชัดเจน

ครบถ้วน 

0 อธิบายลักษณะของผลติภณัฑท์ี่กลุม่เปา้หมายตอ้งการได้ไม่ชัดเจน 

 

ข้อที่  3  บอกวสัดอุปุกรณท์ี่ใชส้รา้งผลติภณัฑ ์(3 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 

ค าอธิบาย 

3 บอกวสัดอุปุกรณท์ีใ่ชส้รา้งผลติภณัฑไ์ด้ชัดเจนครบถ้วน 

2 บอกวสัดอุปุกรณท์ีใ่ชส้รา้งผลติภณัฑไ์ด้ค่อนข้างชัดเจนครบถ้วน 

1 บอกวสัดอุปุกรณท์ีใ่ชส้รา้งผลติภณัฑไ์ด้แต่ครบถ้วนแต่ไม่ชัดเจน 



 138 

ระดับ

คุณภาพ 

ค าอธิบาย 

0 ไมบ่อกวสัดอุปุกรณท์ี่ใชส้รา้งผลติภณัฑไ์ด ้

 

ข้อที่  4 สามารถระบุวัสดุ อุปกรณ์ที่เลือกใช้เพิ่มเติมในการสร้างผลิตภัณฑ์ (3 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 
ค าอธิบาย 

3 สามารถระบุวัสดุอุปกรณ์ที่เลือกใช้เพ่ิมเติมในการสร้างผลิดภัณฑ์ได้ 3 อย่างขึ้น

ไป 

2 สามารถระบุวัสดุอุปกรณ์ที่เลือกใช้เพ่ิมเติมในการสร้างผลิดภัณฑ์ได้ 2 อย่างขึ้น

ไป 

1 สามารถระบุวัสดุอุปกรณ์ที่เลือกใช้เพ่ิมเติมในการสร้างผลิดภัณฑ์ได้ 1 อย่างขึ้น

ไป 

0 ไม่สามารถระบุวัสดุอุปกรณ์ที่เลือกใช้เพิ่มเติมในการสร้างผลิดภัณฑ์ได้  

 

เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

     คะแนนเฉลี่ย 9.00 – 10.00 คะแนน   ได้ระดับคุณภาพ ดีเยี่ยม 

     คะแนนเฉลี่ย 6.00 – 8.00 คะแนน    ได้ระดับคุณภาพ  ดี 

     คะแนนเฉลี่ย 3.00 – 5.00 คะแนน    ได้ระดับคุณภาพ  ผ่าน 

     คะแนนเฉลี่ย 0     – 2.00 คะแนน    ได้ระดับคุณภาพ  ไม่ผ่าน 

เกณฑ์การผ่าน : ตั้งแต ่ระดับดี ขึ้นไป 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 ออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

วันที:่.............................................................................................................................. 

ชื่อกลุ่ม : ..................................……………………………....................................................  
สมาชิก 
   1...............................................................…………………………………….     

2..............................................................................………………………. 
   3.................................................................…………………………………..     
 4............................................................................………………………… 
   5...................................................................…………………………………     
 6.............................................................................……………………….. 
 
ค าชี้แจง :  ให้นักเรียนตอบค าถามดังต่อไปนี้แล้วบันทึกลงบนใบกิจกรรมตามหัวข้อที่ก าหนด 

ดังต่อไป 
1. ชื่อผลงาน 
….………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
….…………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                         
….…………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                           
….…………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                       

2. จงอธิบายแรงบันดาลใจในการสร้างผลิตภัณฑ์ 

….………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
….…………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                          
….…………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                         
….……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
….………………………………………………………………………………………………………………………………………..                                                           
                                                       

3. แนวคิดในการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

….………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
….…………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                       
….…………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                           
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4. ภาพผลงานกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 
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แบบประเมินใบกิจกรรมที่ 2 ออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 
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เกณฑ์การประเมินใบกิจกรรมที่ 2 ออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

ข้อที่  1 บอกชื่อผลงาน (2 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 

ค าอธิบาย 

2 บอกชื่อผลงานได้ชัดเจนน่าสนใจ 

1 บอกชื่อผลงานได้ชัดเจนน่าสนใจได้ค่อนข้างชัดเจน 

0 บอกชื่อผลงานไม่ชัดเจน 

 

ข้อที่  2 อธิบายแรงบันดาลใจ (2 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 

ค าอธิบาย 

2 อธิบายแรงบันดาลใจได้ว่ามาจากสิ่งใดได้ชัดเจนครบถ้วน 

1 อธิบายแรงบันดาลใจได้ว่ามาจากสิ่งใดได้ค่อนข้างชัดเจนครบถ้วน 

0 อธิบายแรงบันดาลใจได้ว่ามาจากสิ่งใดได้ไม่ชัดเจน 

 

ข้อที่  3 บอกแนวคิดของผลิตภัณฑ์ตนเองได้ (2 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 

ค าอธิบาย 

2 บอกแนวคิดของผลิตภัณฑ์ตนเองได้ชัดเจนครบถ้วน 

1 บอกแนวคิดของผลิตภัณฑ์ตนเองได้ค่อนข้างชัดเจนครบถ้วน 

0 บอกแนวคิดของผลิตภัณฑ์ตนเองได้ไม่ชัดเจน 
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ข้อที่  4 วาดภาพแสดงผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ (4 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 
ค าอธิบาย 

4 วาดภาพแสดงผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบได้อย่างสวยงามครบถ้วนและเข้าใจง่าย 

3 วาดภาพแสดงผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบได้อย่างสวยงามครบถ้วน 

2 วาดภาพแสดงผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบได้อย่างสวยงาม 

1 วาดภาพแสดงผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบได้ค่อนข้างสวยงาม 

0 ไม่วาดภาพแสดงผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ 

 

เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

       คะแนนเฉลี่ย 9.00 – 10.00 คะแนน    ได้ระดับคุณภาพ ดีเยี่ยม 

       คะแนนเฉลี่ย 6.00 –  8.00 คะแนน    ได้ระดับคุณภาพ       ดี 

       คะแนนเฉลี่ย 3.00 –  5.00 คะแนน    ได้ระดับคุณภาพ ผ่าน 

       คะแนนเฉลี่ย  0    –  2.00 คะแนน    ได้ระดับคุณภาพ ไม่ผ่าน 

เกณฑ์การผ่าน : ตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป 
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  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง วัสดุรอบตัวเรา                           เวลา 14 ชั่วโมง 

รายวิชา ว13101วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                               ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก       

ผู้สอน นางสาวนฤพร   ดาวเรือง                                               เวลา  4 ชั่วโมง 

******************************************************************************************* 

 

1. มาตรฐานตัวชี้วัด 

 

              มาตรฐานการเรียนรู้ ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์

ระหว่างสมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่าง

อนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร 

การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

ว 2.1 ป.3/1  อธิบายว่าวัตถุประกอบขึ้นจากชิ้นส่วนย่อย ๆ ซึ่ง

สามารถแยกออกจากกันได้และประกอบกัน เป็นวัตถุชิ้นใหม่ได้โดย

ใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

ของเล่น  ของใช้อาจมีส่วนประกอบหลายส่วน  และอาจท าจากวัสดุหลายชนิดซึ่งมีสมบัติ

แตกต่างกัน วัสดุแต่ละชนิดมีสมบัติแตกต่างกันจึงใช้ประโยชน์ต่างกัน  เมื่อมีแรงมากระท า  เช่น  การ

บีบ  บิด  ทุบ  ดัด  ดึง  ตลอดจนการท าให้ร้อนขึ้นหรือท าให้เย็นลง  จะท าให้วัสดุเกิดการเปลี่ยนแปลง

รูปร่าง  ลักษณะหรือมีสมบัติแตกต่างไปจากเดิม การเปลี่ยนแปลงของวัสดุ  อาจน ามาใช้ประโยชน์

หรือท าให้เกิดอันตรายได้ 
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3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 3.1 ความรู้ (K) 

          3.1.1 นักเรียนสามารถระดมความคิดหาแนวทางการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกได้ 

        3.1.2 นักเรียนสามารถอธิบายประเภทของวัสดุและบอกประโยชน์ของวัสดุได้ 

 3.2 กระบวนการ/ทักษะ (P/S) 

         3.2.1 นักเรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้ 

          3.2.1 นักเรียนสามารถเขียนวิธีการและออกแบบชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้มาประยุกต์ใช้ได้ 

     3.3 เจตคติ/คุณลักษณะ (A) 

     3.3.1 เห็นคุณค่าของขวดพลาสติก  

4. สาระการเรียนรู้ 

     4.1 สมบัติของวัสดุและประเภทวัสดุเหลือใช้ 

        4.2 วิธีการและออกแบบกระถางต้นไม้จากวัสดุเหลือใช้  

        4.3 คุณค่าของขวดพลาสติก 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 

      ขั้นที่ 3 ขั้นหาทางเลือก (Ideate) 

ชั่วโมงที่ 1 

              3.1 ทบทวนความรู้เดิมของนักเรียนโดยการใช้ค าถาม 

                     3.1.1 ค าถามท่ี 1 จากการที่นักเรียนได้ออกส ารวจบริเวณต่าง ๆภายในโรงเรียน 

นักเรียนพบวัสดุชนิดใดมากท่ีสุด 

                     3.1.2 ค าถามท่ี 2 จากการสอบถามความต้องการของครูและลุงภารโรงของโรงเรียน

ว่าต้องการจะน าวัสดุเหลือใช้ที่มากจ านวนมากไปท าอะไรได้บ้าง 
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             3.2 จากสถานณ์ให้ระดมความคิดหารูปแบบการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก เมื่อ

นักเรียนได้ก าหนดรูปแบบของกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก จากนั้นนักเรียนจะต้องก าหนดอุปกรณ์

ที่จะใช้ในการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกว่ามีอะไรบ้าง 

  3.3 ครูแนะน าแหล่งสืบค้นข้อมูลต่าง ๆเกี่ยวกับวิธีการสร้างและการเตรียมอุปกรณ์การ

สร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก และให้เวลานักเรียนในการท ากิจกรรมการค้นคว้าข้อมูลจาก

แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 

   3.4 ครูจะแจกกระดาษปรู๊ฟให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม เขียนแผนผังความคิดแสดงข้อมูล 

   3.5 ครูกระตุ้นนักเรียนก่อนจะมีการอภิปรายในหัวที่ต้องไปสืบค้นข้อมูลตัวอย่างเช่น การ

สร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกต้องใช้อุปกรณ์อะไรบ้างในการสร้างชิ้นงาน 

   3.6 นักเรียนระดมความคิดภายในกลุ่ม แล้วน าเสนอข้อมูลแผนผังความคิดแสดงข้อมูลการ

สืบค้น 

 

ชั่วโมงที่ 2 - 3 

               3.7 นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือศึกษาความเป็นไปได้และตัดสินใจเลือกในแนวทางท่ี

เหมาะสม เพ่ือน าไปสู่การสร้างต้นแบบการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก ซึ่งอาจจะเป็นวิธีการ

หรือผลิตภัณฑ์ 

               3.8 ครูแจกใบกิจกรรมที่ 1 การออกแบบวิธีการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกตาม

รูปแบบที่นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือก 

               3.9 นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาข้อมูลประเด็นต่อไปนี้แรงบันดาลใจแนวความคิดในการ

สร้างผลิตภัณฑ์ จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิด 

              3.10 ครูแจกอุปกรณ์ให้แต่ละกลุ่ม ดังต่อไปนี้ 

            3.10.1 กระดาษสมุดวาดภาพ 

            3.10.2 สีไม ้

            3.10.3 ดินสอ ยางลบ 
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             3.11 ให้นักเรียน ศึกษารูปแบบการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกและออกแบบ

กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก จากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ 

             3.12 ครูให้นักเรียนดูคลิปวิดิโอประดิษฐ์กระถางต้นไม้จากขวดน้ า 

(https://www.youtube.com/watch?v=S6rykpei5FM ) จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าข้อมูลที่ 

ได้ศึกษาและความคิดดท่ีได้บันทึกไว้ในใบกิจกรรมที่ 1 รูปแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกมา

ขยายลงบนกระดาษสมุดวาดภาพ โดยวาดแสดงองค์ประกอบให้ชัดเจนและระบายสีให้สวยงาม โดย

ผลงานนั้นจะต้องประกอบไปด้วย  

                     3.12.1 ชื่อผลงาน 

                     3.12.2 รูปแบบของกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

                     3.12.3 ขั้นตอนการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกตามรูปแบบที่เลือก 

            3.13 นักเรียนออกมาน าเสนอ รูปแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก ที่แต่ละกลุ่มเลือกท่ี

จะสร้างจากนั้นนักเรียนร่วมกันคิดเรื่องการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในสร้างกระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติก ที่ต้องจัดเตรียมและวัสดุอุปกรณ์ที่คิดว่าจะต้องใช้เพิ่มเติม 

            3.14 นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายผลงานของแต่ละกลุ่มถึงปัญหา อุปสรรคและวิธีการ

แก้ปัญหา 

            3.15 จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงาน 

            3.16 นักเรียนแต่ละกลุ่มน าวัสดุและอุปกรณ์ท่ีตนเองวางแผนไว้มาเพ่ิมเติมแล้วลงมือปฏิบัติ 

สร้างชิ้นงาน ตามที่ได้ออกแบบไว้ ในขณะที่นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมครูจะคอยอ านวยความ

สะดวกและให้ค าแนะน าในการปฏิบัติ 

           3.17 นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายผลงานของแต่ละกลุ่มและร่วมแสดงความคิดเห็นถึง 

อุปสรรคและวิธีการแก้ปัญหาจากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงาน 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=S6rykpei5FM
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6. ส่ือ/อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้ 

        6.1 คลิปวิดิโอ ประดิษฐ์กระถางต้นไม้จากขวด

(https://www.youtube.com/watch?v=S6rykpei5FM) 

        6.2 ใบกิจกรรมที่ 1 รูปแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

        6.3 กระดาษปรู๊ฟและสีเมจิก 

        6.4 กระดาษสมุดวาดภาพ 

        6.5 สีไม ้

        6.6 ดินสอ  

        6.7 ยางลบ 

7. การวัดและประเมินผล 

รายการวัด วิธีการวัดผล เครื่องมือ 
เกณฑ์การวัดและ

ประเมินผล 

1. ความรู้ (K) 

   1.1 นักเรียน

สามารถระดมความคิด

หาแนวทางการสร้าง

กระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติกได้ 

   1.2 นักเรียน

สามารถอธิบาย

ประเภทของวัสดุและ

บอกประโยชน์ของวัสดุ

ได้ 

 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 1 

รูปแบบกระถางต้นไม้

จากขวดพลาสติก 

 

แบบประเมินใบ

กิจกรรมที่ 1 รูปแบบ

กระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติก 

 

- ถูกต้องร้อยละ 70 

ขึ้นไปถือว่าผ่านการ

ประเมิน 

https://www.youtube.com/watch?v=S6rykpei5FM
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รายการวัด วิธีการวัดผล เครื่องมือ 
เกณฑ์การวัดและ

ประเมินผล 

2. กระบวนการ/

ทักษะ (P/S) 

      2.1 นักเรียน

สามารถวิเคราะห์

ปัญหาจากสถานการณ์

ที่ก าหนดให้ได้ 

      2.2 นักเรียน

สามารถเขียนวิธีการ

และออกแบบชิ้นงาน

จากวัสดุเหลือใช้มา

ประยุกต์ใช้ได้ 

 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 2 

ขั้นตอนสร้างกระถาง

ต้นไม้จากขวด

พลาสติก 

 

 

 

แบบประเมินใบ

กิจกรรมที่ 2 ขั้นตอน

สร้างกระถางต้นไม้จาก

ขวดพลาสติก 

 

- ถูกต้องร้อยละ 70 

ขึ้นไปถือว่าผ่านการ

ประเมิน 

 

3. เจตคติ/

คุณลักษณะ (A) 

     3.1 การเห็นคุณค่า

ของขวดพลาสติก  

 

 

การสังเกตการ

ตระหนักและเห็น

คุณค่าของขวด

พลาสติก 

 

แบบประเมินการ

สังเกตตระหนักและ

เห็นคุณค่าของขวด

พลาสติก 

 

ผ่านเกณฑ์ระดับดีขึ้น

ไป 
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8. เกณฑ์การวัดและประเมินผล 

     8.1 เกณฑ์การวัดและประเมินผลด้านความรู้ (K) 

ด้านความรู้ 

ระดับคุณภาพ/ระดับการให้คะแนน 

ดีเยี่ยม(5) ดีมาก(4) ด(ี3) พอใช้(2) 
ควร

ปรับปรุง(1) 

สามารถระดม

ความคิดหาแนว

ทางการสร้าง

กระถางต้นไม้

จากขวด

พลาสติกได้

ถูกต้องร้อยละ 

70 ขึ้นไป 

สามารถ
อธิบายและ
วิเคราะห์
สมบัติของ
วัสดุแต่ละ
ชนิดได้
ถูกต้องร้อย
ละ 70 ขึ้นไป 

สามารถ

อธิบายและ

วิเคราะห์

สมบัติของ

วัสดุแต่ละ

ชนิดไดถู้กต้อง

ร้อยละ 60 

สามารถ
อธิบายและ
วิเคราะห์
สมบัติของ
วัสดุแต่ละ
ชนิดได้
ถูกต้องร้อย
ละ 50 

สามารถ

อธิบายและ

วิเคราะห์

สมบัติของ

วัสดุแต่ละ

ชนิดไดถู้กต้อง

ร้อยละ 40  

สามารถ
อธิบายและ
วิเคราะห์
สมบัติของ
วัสดุแต่ละ
ชนิดได้
ถูกต้องน้อย
กว่าร้อยละ 
30  

 - นักเรียนสาม
รถอธิบาย
ประเภทของ
วัสดุและบอก
ประโยชน์ของ
วัสดุได้ถูกต้อง
ร้อยละ 70 ขึ้น
ไป 

สามารถ
อธิบาย
ประเภทของ
วัสดุและ
บอก
ประโยชน์
ของวัสดุได้
ถูกต้องร้อย
ละ 70 ขึ้นไป 

สามารถ
อธิบาย
ประเภทของ
วัสดุและบอก
ประโยชน์ของ
วัสดุได้ถูกต้อง
ร้อยละ 60 ขึ้น
ไป  

สามารถ
อธิบาย
ประเภทของ
วัสดุและ
บอก
ประโยชน์
ของวัสดุได้
ถูกต้องร้อย
ละ 50 ขึ้นไป  

สามารถ
อธิบาย
ประเภทของ
วัสดุและบอก
ประโยชน์ของ
วัสดุได้ถูกต้อง
ร้อยละ 40 ขึ้น
ไป 

สามารถ
อธิบาย
ประเภทของ
วัสดุและ
บอก
ประโยชน์
ของวัสดุได้
ถูกต้องร้อย
ละ 30 ขึ้นไป 
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เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

คะแนนเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

4.50 - 5.00 ดีเยี่ยม 

4.00 - 4.49 ดีมาก 

3.50 - 3.99 ดี 

3.00 - 3.49 พอใช้ 

ต่ ากว่า 2.99 ควรปรับปรุง 

 

8.2 เกณฑ์การวัดและประเมินผลกระบวนการ/ทักษะ (P/S) 

ทักษะ
กระบวนการ 

ระดับคุณภาพ/ระดับการให้คะแนน 

ดีเยี่ยม(5) ดีมาก(4) ดี(3) พอใช้(2) ควรปรับปรุง
(1) 

นักเรียน

สามารถ

วิเคราะห์

ปัญหาจาก

สถานการณ์

ที่ก าหนดให้

ได้ 

        

สามารถ

วิเคราะห์

ปัญหาจาก

สถานการณ์ที่

ก าหนดให้ได้ 

ครบถ้วนทุก

หัวข้อ 

 

สามารถ

วิเคราะห์

ปัญหาจาก

สถานการณ์

ที่ก าหนดให้

ได้ 

ค่อนข้าง

ครบถ้วนทุก

หัวข้อ 

สามารถ

วิเคราะห์

ปัญหาจาก

สถานการณ์ที่

ก าหนดให้ได้ 

ขาดไป1หัวข้อ  

สามารถ

วิเคราะห์

ปัญหาจาก

สถานการณ์ที่

ก าหนดให้ได้ 

ขาดไป2 
หัวข้อ 

นักเรียน

สามารถ

วิเคราะห์

ปัญหาจาก

สถานการณ์ที่

ก าหนดให้ได้ 

ขาดไป 3
หัวข้อ 
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ทักษะ
กระบวนการ 

ระดับคุณภาพ/ระดับการให้คะแนน 

ดีเยี่ยม(5) ดีมาก(4) ดี(3) พอใช้(2) ควรปรับปรุง
(1) 

นักเรียน
สามารถ
เขียนวิธีการ
และ
ออกแบบ
ชิ้นงานจาก
วัสดุเหลือใช้
มา
ประยุกต์ใช้
ได้ 

สามารถเขียน
วิธีการและ
ออกแบบ
ชิ้นงานจาก
วัสดุเหลือใช้
มาประยุกต์ใช้
ไดค้รบถ้วน
สมบูรณ์ 

สามารถ
เขียนวิธีการ
และ
ออกแบบ
ชิ้นงานจาก
วัสดุเหลือใช้
มา
ประยุกต์ใช้
ไดค้่อย
ครบถ้วน
สมบูรณ์ 

สามารถเขียน
วิธีการและ
ออกแบบ
ชิ้นงานจาก
วัสดุเหลือใช้
มาประยุกต์ใช้
ได้ขาดข้อมูล
ไป1ส่วน 

สามารถเขียน
วิธีการและ
ออกแบบ
ชิ้นงานจาก
วัสดุเหลือใช้
มาประยุกต์ใช้
ไดข้าดข้อมูล
ไป2ส่วน 

สามารถเขียน
วิธีการและ
ออกแบบ
ชิ้นงานจาก
วัสดุเหลือใช้
มาประยุกต์ใช้
ไดข้าดข้อมูล
ไป3ส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

คะแนนเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

4.50 - 5.00 ดีเยี่ยม 

4.00 - 4.49 ดีมาก 

3.50 - 3.99 ดี 

3.00 - 3.49 พอใช้ 

ต่ ากว่า 2.99 ควรปรับปรุง 
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8.3 เกณฑ์การวัดและประเมินผลเจตคติ/คุณลักษณะ (A) 

รายการ

ประเมิน 

ค าอธิบายคุณภาพ/เกณฑ์การให้คะแนน 

ดีเยี่ยม(5) ดี (2) ผ่าน (1) ไม่ผ่าน (0) 

เห็นคุณค่าของ

ขวดพลาสติก  

 

มีการเห็นคุณค่า

ของขวด

พลาสติกเป็น

อย่างมาก  

 

มีการเห็นคุณค่า

ของขวด

พลาสติกมาก 

มีเห็นคุณค่าของ

ขวดพลาสติปาน

กลาง 

มีการเห็นคุณค่า

ของขวดพลาสติก

น้อยครั้ง 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

คะแนนเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

4.50 - 5.00 ดีเยี่ยม 

4.00 - 4.49 ดีมาก 

3.50 - 3.99 ดี 

3.00 - 3.49 พอใช้ 

ต่ ากว่า 2.99 ควรปรับปรุง 
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ความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษาหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 

............................................................................................................................. .......................... 

........................................................................................................ ............................................... 

............................................................................................................................. ......................... 

......................................................... ...................................................................................... ...... 

                                                       

             

 

                                                     ลงชื่อ.................................................... 

                                 (นายรัชศาล  คุ้มครอง) 

                                       ต าแหน่ง ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านสามหลัง (ประชารังสรรค)์ 

                                                รักษาการในต าแหน่ง ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านฝั่งหมิ่น 

                                                                วันที่........เดือน...... พ.ศ. ........ 
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บันทึกหลังสอน 

ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

การประเมินด้านความรู้ (K) 
……………………………………………………………………….…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

การประเมินด้านกระบวนการ/ทักษะ (P/S) 

……………………………………………………………………….…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

การประเมินด้านเจตคติ/คุณลักษณะ (A) 

……………………………………………………………………….…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

การประเมินด้านการอ่าน คิดวิเคราะห์ และเขียนสื่อความ 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

การประเมินด้านสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ข้อสังเกต / ข้อค้นพบ 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

แนวทางการแก้ไขเพ่ือการปรับปรุงและพัฒนา 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

                                                 ลงชื่อ.........................................ครูผู้สอน 

                                                    (นางสาวนฤพร   ดาวเรือง) 



 156 

แบบประเมินแผนผังความคิด 
กล

ุ่มท
ี่ 

สิ่งท่ีประเมิน/คะแนน 

(1
0)

 

รว
มค

ะแ
นน

 
ระ

ดับ
คุณ

ภา
พ 

สร
ุปผ

ลก
าร

ปร
ะเ

มิน
 

หัวข้อที่ 1 

(2) 

หัวข้อที่ 2 

(2) 

หัวข้อที่ 3 

(2) 

หัวข้อที่ 4 

(4) 

1        

2        

3        

4        

5        

6        

7        

8        

9        

10        
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เกณฑ์การประเมินแบบประเมินแผนผังความคิด 

 

ข้อที่ 1 (2 คะแนน) แตกประเด็นเกี่ยวกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

ระดับ

คุณภาพ 

ค าอธิบาย 

2 แตกประเด็นเกี่ยวกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายชัดเจนครบถ้วน 

1 แตกประเด็นเกี่ยวกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ค่อนข้างชัดเจนครบถ้วน 

0 แตกประเด็นเกี่ยวกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายไม่ชัดเจน 

 

ข้อที่  2 (2 คะแนน) การแตกประเด็นเก่ียวกับรูปแบบในการสร้างชิ้นงานจากขวดพลาสติก 

ระดับ

คุณภาพ 

ค าอธิบาย 

2 การแตกประเด็นเกี่ยวกับรูปแบบในการสร้างชิ้นงานจากขวดพลาสติกท่ีเป็น

เงื่อนไขได้ชัดเจนครบถ้วน 

1 การแตกประเด็นเกี่ยวกับรูปแบบในการสร้างชิ้นงานจากขวดพลาสติกท่ีเป็น

เงื่อนไขได้ค่อนข้างชัดเจนครบถ้วน 

0 การแตกประเด็นเกี่ยวกับรูปแบบในการสร้างชิ้นงานจากขวดพลาสติกท่ีเป็น

เงื่อนไขได้ไม่ชัดเจน 

 

ข้อที่ 3 การแตกประเด็นเกี่ยวกับการแก้ปัญหาของขวดพลาสติก (2 คะแนน) 

ระดับคุณภาพ ค าอธิบาย 

2 การแตกประเด็นเกี่ยวกับการแก้ปัญหาของขวดพลาสติกจากตามความ

ต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ชัดเจนครบถ้วน 
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ระดับคุณภาพ ค าอธิบาย 

1 การแตกประเด็นเกี่ยวกับการแก้ปัญหาของขวดพลาสติกจากตามความ

ต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ค่อนข้างชัดเจนครบถ้วน 

0 การแตกประเด็นเกี่ยวกับการแก้ปัญหาของขวดพลาสติกจากตามความ

ต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ไม่ชัดเจน 

 

ข้อที่ 4 (4 คะแนน) 

 

 

 

 

 

ระดับคุณภาพ ค าอธิบาย 

4 การออกแบบตกแต่งอย่างมีความคิดสร้างสรรค์เรื่องของใช้จากการแตก

ประเด็นเก่ียวกับการแก้ปัญหาของขวดพลาสติกได้ครบถ้วน 4 หัวข้อ 

3 การออกแบบตกแต่งอย่างมีความคิดสร้างสรรค์เรื่องของใช้จากการแตก

ประเด็นเก่ียวกับการแก้ปัญหาของขวดพลาสติกด้ครบถ้วน 3 หัวข้อ 

2 การออกแบบตกแต่งอย่างมีความคิดสร้างสรรค์เรื่องของใช้จากการแตก

ประเด็นเก่ียวกับการแก้ปัญหาของขวดพลาสติกได้ครบถ้วน 2 หัวข้อ 

1 การออกแบบตกแต่งอย่างมีความคิดสร้างสรรค์เรื่องของใช้จากวัสดุเหลือ

ใช้ได้ครบถ้วน 1 หัวข้อ 

0 การออกแบบตกแต่งอย่างมีความคิดสร้างสรรค์เรื่องของใช้จากวัสดุเหลือ

ใช้ได้ไม่ครบถ้วนตามหัวข้อ   
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ใบกิจกรรมที่ 1  เร่ือง รูปแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

วันที่............................................................................ ......................................................... 

ชื่อกลุ่ม  .................................................................................................................................................... 

สมาชิก 

  1 . .........................................................................................................................................................       

  2. ......................................................................................................................................................... 

  3.  ........................................................................................................................................................     

  4. ......................................................................................................................................................... 

  5. ........................................................................................................................................................       

 6. ......................................................................................................................................................... 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนตอบค าถามตามหัวข้อที่ก าหนดแล้วบันทึกลงในใบกิจกรรม 

 1.ชื่อชิ้นงาน 

 

 

 

 

 

 

 

…......................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

......... 

2. ขั้นตอนการสร้างชิ้นงาน 

 …..........................................................................

.............................................................................

.............................................................................

.............................................................................

.............................................................................

.......................................................................... ...

.............................................................................

.............................................................................

............... 
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3. ภาพตัวอย่างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 
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แบบประเมินใบกิจกรรมที่ 1 รูปแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

  

กล
ุ่มท

ี่ 

สิ่งท่ีประเมิน/คะแนน 

(1
0)

 

รว
มค

ะแ
นน

 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

สร
ุปผ

ลก
าร

ปร
ะเ

มิน
 

หัวข้อที่ 

1 (3) 

หัวข้อที่ 

2 (2) 

หัวข้อที่ 

3 (5) 

1       

2       

3       

4       

5       

6       

7       

8       

9       

10       

 
 

 

 

 

 

 



 162 

เกณฑ์ประเมินใบกิจกรรมที่ 1 รูปแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

ข้อที่ 1 คิดและอธิบายชื่อผลงานที่ค้นคว้า (2 คะแนน) 

ระดับคุณภาพ ค าอธิบาย 

2 คิดและอธิบายชื่อผลงานที่ค้นคว้าได้ชัดเจนครบถ้วน 

1 คิดและอธิบายชื่อผลงานที่ค้นคว้าได้ค่อนข้างชัดเจนครบถ้วน 

0 คิดและอธิบายชื่อผลงานที่ค้นคว้าได้ไม่ชัดเจน 

 

ข้อที่ 2 คิดและอธิบายขั้นตอนการสร้างชิ้นงาน  (3 คะแนน) 

ระดับคุณภาพ ค าอธิบาย 

3 คิดและอธิบายขั้นตอนการสร้างชิ้นงานได้ชัดเจนครบถ้วนสมบูรณ์ 

2 คิดและอธิบายขั้นตอนการสร้างชิ้นงานได้ครบถ้วน 

1 คิดและอธิบายขั้นตอนการสร้างชิ้นงานได้ค่อนข้างครบถ้วน 

0 คิดและอธิบายขั้นตอนการสร้างชิ้นงานได้ไม่ชัดเจน 

 

ข้อที่ 4 วาดภาพระบายสีผลงานในองค์ประกอบ  (5 คะแนน) 

ระดับคุณภาพ ค าอธิบาย 

5 วาดภาพระบายสีผลงานในองค์ประกอบได้อย่างสวยงามครบถ้วนและเข้าใจ

ง่าย 

4 วาดภาพระบายสีผลงานในองค์ประกอบได้อย่างสวยงามค่อนข้างครบถ้วนและ

เข้าใจง่าย 

3 วาดภาพระบายสีผลงานในองค์ประกอบได้อย่างสวยงาม 

2 วาดภาพระบายสีผลงานในองค์ประกอบได้อย่างค่อนข้างสวยงาม 
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ระดับคุณภาพ ค าอธิบาย 

1 วาดภาพระบายสีผลงานในองค์ประกอบขาดความสวยงามครบถ้วนและเข้าใจ

ง่าย 

0 ไม่ได้วาดภาพระบายสีผลงาน 

 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน                         ระดับคุณภาพ 

   8 - 10                                  ดีมาก 

   6 - 7                                    ดี 

   4 - 5                                    พอใช้ 

   0 - 3                                    ปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน : ตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป 
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แบบประเมินผลงาน กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 
กล

ุ่มท
ี่ 

สิ่งท่ีประเมิน/คะแนน 

(1
0)

 

รว
มค

ะแ
นน

 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

สร
ุปผ

ลก
าร

ปร
ะเ

มิน
 

องค์ประกอบ 

(4) 

ความ

สวยงาม 

(3) 

ความคิด

สร้างสรรค์ 

(3) 

1       

2       

3       

4       

5       

6       

7       

8       

9       

10       
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เกณฑ์การประเมินกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ/ระดับการให้คะแนน 

(4) คะแนน (3) คะแนน (2) คะแนน (1) คะแนน 

1. องค์ประกอบ 1 . น าเสนอ 
ชิ้นงานได้เด่นซัด 
ตรงตามความ 
ต้องการของผู้ใช้  

2. ชื่อผลงาน
ชัดเจน  

3. แสดงมุมมอง
ได้อย่างครบถ้วน  

ขาดไป  1 
องค์ประกอบ 

ขาดไป  2 
องค์ประกอบ 

ขาดไป  3 
องค์ประกอบ 

2. ความสวยงาม - ชิ้นงานสวยงาม
สะอาดเรียบร้อย 

ชิ้นงานสวยงาม
ค่อนข้างสะอาด 

ชิ้นงานสวยงาม
พอใช้  

3. ความคิด
สร้างสรรค ์

- มีลักษณะที่แปลก
ใหม่ สามารถ
ถ่ายทอดแนวคิด
จากภาพสู่ชิ้นงาน
ได้น่าสนใจ
ครบถ้วน 

มีลักษณะซ้ าเดิม 
สามารถ
ถ่ายทอดแนวคิด
จากภาพสู่
ชิ้นงานค่อนข้าง
ครบถ้วน 

มีลักษณะที่ซ้ า
เดิมขาดการ
ถ่ายทอดแนวคิด
จากภาพสู่
ชิ้นงานได้
น่าสนใจ
ครบถ้วน 
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เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน                         ระดับคุณภาพ 

   8 - 10                                  ดีมาก 

   6 - 7                                    ดี 

   4 - 5                                    พอใช้ 

   0 - 3                                    ปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน : ตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง วัสดุรอบตัวเรา                     เวลา 14 ชั่วโมง 

รายวิชา ว13101วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                         ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก    เวลา 6 ชั่วโมง 

ผู้สอน นางสาวนฤพร   ดาวเรือง                       

******************************************************************************************* 

 

1. มาตรฐานตัวชี้วัด 

 

              มาตรฐานการเรียนรู้ ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์

ระหว่างสมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่าง

อนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร 

การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

 

 ว 2.1 ป.3/2  อธิบายการเปลีย่นแปลงของวัสดุเมื่อท าให้ ร้อนขึน้หรือท าให้

เย็นลง โดยใช้หลักฐาน เชิงประจักษ ์   

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

ของเล่นของใช้อาจมีส่วนประกอบหลายส่วน  และอาจท าจากวัสดุหลายชนิดซึ่งมีสมบัติ

แตกต่างกัน วัสดุแต่ละชนิดมีสมบัติแตกต่างกันจึงใช้ประโยชน์ต่างกันเมื่อมีแรงมากระท า เช่น การบีบ  

บิด  ทุบ  ดัด  ดึง  ตลอดจนการท าให้ร้อนขึ้นหรือท าให้เย็นลง จะท าให้วัสดุเกิดการเปลี่ยนแปลง

รูปร่าง  ลักษณะหรือมีสมบัติแตกต่างไปจากเดิม การเปลี่ยนแปลงของวัสดุ  อาจน ามาใช้ประโยชน์

หรือท าให้เกิดอันตรายได้ 
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3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 3.1 ความรู้ (K) 

         3.1.1 นักเรียนสามารถเลือกวัสดุอุปกรณ์และอธิบายวิธีการสร้างกระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติกได้ 

         3.1.2 นักเรียนสามารถบอกประโยชน์กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกได้ 

 3.2 กระบวนการ/ทักษะ (P/S) 

         3.2.1 นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกได้ 

         3.2.2 นักเรียนสามารถเขียนวิธีการและออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกมา

ประยุกต์ใช้ได้ 

 3.3 เจตคติ/คุณลักษณะ (A) 

      3.3.1 มีความตั้งใจในการสร้างชิ้นงานและน าไปใช้ประโยชน์  

4. สาระการเรียนรู้ 

          4.1 วธิีการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

          4.2 ออกแบบกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกและการประยุกต์ใช้ 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 

    ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ(Prototype) 

ชั่วโมงที่ 1-3 

        4.1 ทบทวนความรู้เดิมของนักเรียน โดยการใช้ค าถาม 

              4.1.1 ค าถาม ที่ 1 จากคาบเรียนที่แล้วนักเรียนแต่ละกลุ่มได้ลองสร้างกระถางต้นไม้จาก

วัสดุเหลือใช้ได้ส าเร็จตามที่ได้ออกแบบหหรือไม่ มีอุปสรรคในการสร้างกระถางต้นไม้จากวัสดุเหลือใช้ 

อย่างไรบ้าง 
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              4.1.1 ค าถามท่ี 2 ถ้าน าชิ้นงานกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก ไปลองปลูกต้นไม้นักเรียน

คิดว่าจะสามารถปลูกต้นไม้ได้ตามวัตถุประสงค์ของกลุ่มเป้าหมายหรือไม่  ถ้าไม่ตรงตามแบบเราจะมี

การปรับเปลี่ยนอะไรบ้าง 

       4.2 ครูให้นักเรียนศึกษา เรื่องพ้ืนที่ส าหรับปลูกต้นไม้ในกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกจาก

อินเตอร์เน็ต จากนั้นแจกใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง ขั้นตอนการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกเพ่ือให้

นักเรียนจดบันทึก 

       4.3 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกตามที่ได้ศึกษาเพ่ิมเติมและวางแผนไว้ 

      4.4 นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันออกแบบบและระบายสีตกแต่งกระถางต้นไม้ของกลุ่มตัวเองให้สวยงาม 

     ชั่วโมงที่ 4-6 

ขั้นที่ 5 ขั้นทดสอบ (Test)   

       5.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลงานพร้อมทั้งสาธิตการใช้ โดยการน าไปปลูกต้น

คุณนายตื่นสาย เพ่ือทดสอบความแข็งแรง ความเหมาะสมของพ้ืนที่ของกระถางต้นไม้ เพื่อตรงตาม

ความต้องการของผู้ใช้ 

       5.2 นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายชิ้นงานของแต่ละกลุ่ม ในหัวข้อ ปัญหา อุปสรรคท่ีเกิดขึ้น

รวมถึงการแก้ปัญหา   

       5.3 นักเรียนและครูเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุงชิ้นงานและการต่อยอดชิ้นงานพร้อมร่วมกัน

ประเมินชิ้นงาน 

6. ส่ือ/อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้  

      6.1 ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง ขั้นตอนการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

     6.2 กรรไกร 

      6.3 กาว 

      6.4 เชือก 

     6.5 ที่เจาะกระดาษ 
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     6.6 ขวดน้ าหลากส ี

      6.7 สีน้ ามัน 

     6.8 จานส ี

     6.9 พู่กัน 

 

7. การวัดและประเมินผล 

รายการวัด วิธีการวัดผล เครื่องมือ 
เกณฑ์การวัดและ

ประเมินผล 

1. ความรู้ (K) 

     1.1 นักเรียน

สามารถเลือกวัสดุ

อุปกรณ์และอธิบาย

วิธีการสร้างกระถาง

ต้นไม้จากขวดพลาสติก

ได้ 

     1.2 นักเรียน

สามารถบอกประโยชน์

กระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติกได้ 

 

ใบกิจกรรมที ่1 เรื่อง 

ขั้นตอนการสร้าง

กระถางต้นไม้จาก

ขวดพลาสติก 

 

แบบประเมินใบ

กิจกรรมที่ 1 เรื่อง 

ขั้นตอนการสร้าง

กระถางต้นไม้จาก

ขวดพลาสติก 

 

- ถูกต้องร้อยละ 70 ขึ้น

ไปถือว่าผ่านการประเมิน 

2. กระบวนการ/

ทักษะ (P/S) 

     2.1 นักเรียน

สามารถสร้างชิ้นงาน

 

 

ชิ้นงานกระถางต้นไม้

จากขวดพลาสติก 

 

 

แบบประเมิน

ชิ้นงานกระถาง

 

  

ถูกต้องร้อยละ 70 ขึ้นไป

ถือว่าผ่านการประเมิน 
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รายการวัด วิธีการวัดผล เครื่องมือ 
เกณฑ์การวัดและ

ประเมินผล 

กระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติกได้ 

    2.2 นักเรียน

สามารถเขียนวิธีการ

และออกแบบกระถาง

ต้นไม้จากขวดพลาสติก

มาประยุกต์ใช้ได้ 

ต้นไม้จากขวด

พลาสติก 

 

3. เจตคติ/

คุณลักษณะ (A) 

     3.1 มีความตั้งใจ

ในการสร้างชิ้นงานและ

น าไปใช้ประโยชน์  

 

การสังเกต 

 

 

แบบประเมินการ

สังเกต 

 

 

ผ่านเกณฑ์ระดับดีขึ้นไป 
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8. เกณฑ์การวัดและประเมินผล 

     8.1 เกณฑ์การวัดและประเมินผลด้านความรู้ (K) 

ด้านความรู้ 

ระดับคุณภาพ/ระดับการให้คะแนน 

ดีเยี่ยม(5) ดีมาก(4) ดี(3) พอใช้(2) ควร
ปรับปรุง(1) 

สามารถเลือก
วัสดุอุปกรณ์
และอธิบาย
วิธีการสร้าง
กระถางต้นไม้
จากขวด
พลาสติกได้
ถูกต้องร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

 สามารถเลือก

วัสดุอุปกรณ์

และอธิบาย

วิธีการสร้าง

กระถางต้นไม้

จากขวด

พลาสติกได้ 

ถูกต้องร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

สามารถเลือก

วัสดุอุปกรณ์

และอธิบาย

วิธีการสร้าง

กระถางต้นไม้

จากขวด

พลาสติกได้ 

ถูกต้องร้อยละ 

60 

สามารถ

เลือกวัสดุ

อุปกรณ์และ

อธิบาย

วิธีการสร้าง

กระถาง

ต้นไม้จาก

ขวด

พลาสติกได้ 

ถูกต้องร้อย
ละ 50 

สามารถเลือก

วัสดุอุปกรณ์

และอธิบาย

วิธีการสร้าง

กระถางต้นไม้

จากขวด

พลาสติก

ถูกต้องร้อยละ 

40  

สามารถ
เลือกวัสดุ
อุปกรณ์และ
อธิบาย
วิธีการสร้าง
กระถาง
ต้นไม้จาก
ขวด
พลาสติก
ถูกต้องน้อย
กว่าร้อยละ 
30  

 สามารถบอก

ประโยชน์

กระถางต้นไม้

จากขวด

พลาสติกได้ 

ถูกต้องร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

สามารถบอก
ประโยชน์
กระถางต้นไม้
จากขวด
พลาสติกได้
ถูกต้องร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

สามราถบอก
ประโยชน์
กระถางต้นไม้
จากขวด
พลาสติกได้
ถูกต้องร้อยละ 
60 ขึ้นไป  

สามารถ
บอก
ประโยชน์
กระถาง
ต้นไม้จาก
ขวด
พลาสติกได้
ถูกต้องร้อย
ละ 50 ขึ้นไป  

สามารถบอก
ประโยชน์
กระถางต้นไม้
จากขวด
พลาสติกได้
ถูกต้องร้อยละ 
40 ขึ้นไป 

สามารถ
บอก
ประโยชน์
กระถาง
ต้นไม้จาก
ขวด
พลาสติกได้
ถูกต้องร้อย
ละ 30 ขึ้นไป 
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เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

คะแนนเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

4.50 - 5.00 ดีเยี่ยม 

4.00 - 4.49 ดีมาก 

3.50 - 3.99 ดี 

3.00 - 3.49 พอใช้ 

ต่ ากว่า 2.99 ควรปรับปรุง 
 

8.2 เกณฑ์การวัดและประเมินผลกระบวนการ/ทักษะ (P/S) 

ทักษะ
กระบวนการ 

ระดับคุณภาพ/ระดับการให้คะแนน 

ดีเยี่ยม(5) ดีมาก(4) ด(ี3) พอใช้(2) ควรปรับปรุง
(1) 

สามารถสร้าง

ชิ้นงานกระถาง

ต้นไม้จากขวด

พลาสติกได้        

สามารถ

สร้างชิ้นงาน

กระถาง

ต้นไม้จาก

ขวด

พลาสติกได้    

ครบถ้วนทุก

หัวข้อ 

สามารถสร้าง

ชิ้นงาน

กระถางต้นไม้

จากขวด

พลาสติกได้       

ค่อนข้าง

ครบถ้วนทุก

หัวข้อ 

สามารถ

สร้างชิ้นงาน

กระถาง

ต้นไม้จาก

ขวด

พลาสติกได้       

ขาดไป1

หัวข้อ  

สามารถ
สร้างชิ้นงาน
กระถาง
ต้นไม้จาก
ขวด
พลาสติกได้       
ขาดไป2 
หัวข้อ 

สามารถสร้าง
ชิ้นงาน
กระถางต้นไม้
จากขวด
พลาสติกได้       
ขาดไป 3
หัวข้อ 

สามารถเขียน
วิธีการและ
ออกแบบกระถาง

สามารถ
เขียนวิธีการ
และ

สามารถเขียน
วิธีการและ
ออกแบบ

สามารถ
เขียนวิธีการ
และ

สามารถ
เขียนวิธีการ
และ

สามารถเขียน
วิธีการและ
ออกแบบ
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ทักษะ
กระบวนการ 

ระดับคุณภาพ/ระดับการให้คะแนน 

ดีเยี่ยม(5) ดีมาก(4) ด(ี3) พอใช้(2) ควรปรับปรุง
(1) 

ต้นไม้จากขวด
พลาสติกมา
ประยุกต์ใช้ได้ 

ออกแบบ
กระถาง
ต้นไม้จาก
ขวด
พลาสติกมา
ประยุกต์ใช้
ไดค้รบถ้วน
สมบูรณ์ 

กระถางต้นไม้
จากขวด
พลาสติกมา
ประยุกต์ใช้ได้
ค่อนข้าง
ครบถ้วน
สมบูรณ์ 

ออกแบบ
กระถาง
ต้นไม้จาก
ขวด
พลาสติกมา
ประยุกต์ใช้
ไดข้าดข้อมูล
ไป1ส่วน 

ออกแบบ
กระถาง
ต้นไม้จาก
ขวด
พลาสติกมา
ประยุกต์ใช้
ไดข้าดข้อมูล
ไป2ส่วน 

กระถางต้นไม้
จากขวด
พลาสติกมา
ประยุกต์ใช้ได้
ขาดข้อมูลไป3
ส่วน 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

คะแนนเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

4.50 - 5.00 ดีเยี่ยม 

4.00 - 4.49 ดีมาก 

3.50 - 3.99 ดี 

3.00 - 3.49 พอใช้ 

ต่ ากว่า 2.99 ควรปรับปรุง 
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8.3 เกณฑ์การวัดและประเมินผลเจตคติ/คุณลักษณะ (A) 

รายการ

ประเมิน 

ค าอธิบายคุณภาเกณฑ์การให้คะแนน   / พ 

ดีเยี่ยม(5) ดี (2) ผ่าน (1) ไม่ผ่าน (0) 

มีความตั้งใจใน

การสร้างชิ้นงาน  

 

มีความตั้งใจใน

การสร้างชิ้นงาน  

ทุกครั้ง 

มีความตั้งใจใน

การสร้างชิ้นงาน  

บ่อยครั้ง 

มีความตั้งใจใน

การสร้างชิ้นงาน  

ค่อนข้างบ่อยครั้ง 

มีความตั้งใจใน

การสร้าง

ชิ้นงาน  

น้อยครั้ง 

สามารถน าไปใช้

ประโยชน์  

น าไปใช

ประโยชน์ได้

เป็นอย่างดีมาก 

น าไปใช

ประโยชน์ได้

เป็นอย่างดี 

มีน าไปใช

ประโยชน์ได้อย่าง

พอใช้ 

น าไปใช

ประโยชน์ยัง

ต้องปรับปรุง 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

คะแนนเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

4.50 - 5.00 ดีเยี่ยม 

4.00 - 4.49 ดีมาก 

3.50 - 3.99 ดี 

3.00 - 3.49 พอใช้ 

ต่ ากว่า 2.99 ควรปรับปรุง 
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ความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษาหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 

............................................................................................................................. ............................ 

...................................................................................................... .................................................. 

............................................................................................................................. .......................... 

............................................................................................................................................... ........ 

............................................................................................................................. .......................... 

.................................................................................................................................. .................... 

 

 

                                                 ลงชื่อ.................................................... 

                                                  (นายรัชศาล  คุ้มครอง) 

                                            ต าแหน่ง ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านสามหลัง (ประชารังสรรค)์ 

                                                    รักษาการในต าแหน่ง ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านฝั่งหมิ่น 

                                                                     วันที่........เดือน............พ.ศ. ............. 
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บันทึกหลังสอน 

ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

การประเมินด้านความรู้ (K)  

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

การประเมินด้านกระบวนการ/ทักษะ (P/S) 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

การประเมินด้านเจตคติ/คุณลักษณะ (A) 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

การประเมินด้านการอ่าน คิดวิเคราะห์ และเขียนสื่อความ 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

การประเมินด้านสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ข้อสังเกต / ข้อค้นพบ 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

แนวทางการแก้ไขเพ่ือการปรับปรุงและพัฒนา 

……………………………………………………………………….……………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                                                

                                         ลงชื่อ.........................................ครูผู้สอน 

                                           (นางสาวนฤพร   ดาวเรือง) 



 178 

ใบกิจกรรมที่ 1 เร่ือง ขั้นตอนการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

วันที่..................................................................................................................................................... 

ชื่อกลุ่ม  .......................................................................................................................................................  

สมาชิก 

  1 . ............................................................................................................................................................    

  2. ............................................................................................................................................................. 

  3.  ............................................................................................................................................................    

  4. ............................................................................................................................................................ 

  5. .........................................................................…………………………………………………………………………    

  6. ........................................................................................................................................................... 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนตอบค าถามตามหัวข้อที่ก าหนดแล้วบันทึกลงในใบกิจกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. วิธีการสร้างกระถางต้นไม้ 

 …...................................................................

......................................................................

......................................................................

......................................................................

......................................................................

......................................................................

......................................................................

......................................................................

......................................................................

........ 

2. วัสดุและอุปกรณ์ที่ใช้ในการสร้าง

กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

 …............................................................

...............................................................

...............................................................

...............................................................

...............................................................

...............................................................

...............................................................

...............................................................

............................................................... 
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3. ประโยชน์กระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

 
…............................................................................................................................ .........

.......................................................................................................................... ..............

............................................................................................................................. ...........

.......................................................................................................... ..............................

............................................................................................................................. ..........

….......................................................................................... ...........................................

............................................................................................................................. ...........

............................................................................. ...........................................................

............................................................................................................................. ...........

............................................................. ...........................................................................

............................................................................................................................. . 
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แบบประเมินใบกิจกรรม ที่  1 ขั้นตอนการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 
กล

ุ่มท
ี่ 

สิ่งท่ีประเมิน/คะแนน 

(1
0)

 

รว
มค

ะแ
นน

 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

สร
ุปผ

ลก
าร

ปร
ะเ

มิน
 

ค าถามที่ 

1 (3) 

ค าถามที่ 

2 (2) 

ค าถามที่ 

3 (5) 

1       

2       

3       

4       

5       

6       

7       

8       

9       

10       
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เกณฑ์การประเมินใบกิจกรรม ที่ 1 ขั้นตอนการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

ข้อที่  การอธิบายวิธีการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก (3 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 

ค าอธิบาย 

3 อธิบายวิธีการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกได้ชัดเจนครบถ้วน 

2 อธิบายวิธีการสร้างของกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกได้ค่อนข้างชัดเจน

ครบถ้วน 

1 อธิบายวิธีการสร้างกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกพอใช้ยังไม่ชัดเจน 

0 ไม่อธิบายส่วนประกอบของกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 

 

ข้อที่  2 การบอกวัสดุและอุปกรณ์ท่ีใช้สร้างชิ้นงานที่ออกแบบ (2 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 

ค าอธิบาย 

2 บอกวัสดุและอุปกรณ์ท่ีใช้สร้างชิ้นงานที่ออกแบบได้ชัดเจนครบถ้วน 

1 บอกวัสดุและอุปกรณ์ท่ีใช้สร้างชิ้นงานที่ออกแบบได้ค่อนข้างชัดเจนครบถ้วน 

0 บอกวัสดุและอุปกรณ์ท่ีใช้สร้างชิ้นงานที่ออกแบบได้ไม่ชัดเจน 

 

ข้อที่  3 การเขียนบรรยายประโยชน์ของกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก  (5 คะแนน) 

ระดับ

คุณภาพ 

ค าอธิบาย 

5 เขียนบรรยายประโยชน์ของกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกได้ครบถ้วนและ

เข้าใจง่าย 
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ระดับ

คุณภาพ 

ค าอธิบาย 

4 เขียนบรรยายประโยชน์ของกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกได้ค่อนข้าง

ครบถ้วนและเข้าใจง่าย 

3 เขียนบรรยายประโยชน์ของกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกได้อย่างสวยงาม 

2 เขียนบรรยายประโยชน์ของกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกได้อย่างค่อนข้าง

ถูกต้อง 

1 เขียนบรรยายประโยชน์ของกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกได้ไม่ครบถ้วน 

0 ไม่ได้เขียนบรรยายประโยชน์ของกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 
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แบบประเมินผลงานกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติก 
กล

ุ่มท
ี่ 

สิ่งท่ีประเมิน/คะแนน 

รว
มค

ะแ
นน

 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

สร
ุปผ

ลก
าร

ปร
ะเ

มิน
 

การ

น าเสนอ 

(2) 

ความ

สวยงาม 

(3) 

ความคิด

สร้างสรรค์ 

(3) 

คุณภาพ 

(2) 

1        

2        

3        

4        

5        

6        

7        

8        

9        

10        
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เกณฑ์การประเมินผลงาน 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ/ระดับการให้คะแนน 

(4) คะแนน (3) คะแนน (2) คะแนน (1) คะแนน 

1. การน าเสนอ 1 . น าเสนอ
ชิ้นงานได้เด่น
ซัดตรงตาม
ความ ต้องการ
ของผู้ใช้  

2. ชื่อผลงาน
ชัดเจน  

3. แสดงมุมมอง
ได้อย่าง
ครบถ้วน  

ขาดไป  1 
องค์ประกอบ 

ขาดไป  2 
องค์ประกอบ 

ขาดไป  3 
องค์ประกอบ 

2. ความ
สวยงาม 

- ชิ้นงานสวยงาม
สะอาดเรียบร้อย 

ชิ้นงานสวยงาม
ค่อนข้างสะอาด 

ชิ้นงานสวยงาม
พอใช้  

3. ความคิด
สร้างสรรค ์

- มีลักษณะที่แปลก
ใหม่ สามารถ
ถ่ายทอดแนวคิด
จากภาพสู่ชิ้นงาน
ได้น่าสนใจ 

มีลักษณะซ้ า
เดิม สามารถ
ถ่ายทอดแนวคิด
จากภาพสู่
ชิ้นงานค่อนข้าง
น่าสนใจ 

มีลักษณะที่ซ้ าเดิม
ขาดการถ่ายทอด
แนวคิดจากภาพสู่
ชิ้นงานที่น่าสนใจ 

คุณภาพ   มีความแข็งแรง
พร้อมใช้งาน 

ไม่มีความแข็งแรง 
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เกณฑ์การติดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน                    ระดับคุณภาพ 

  8 - 10                             ดีมาก 

  6 - 7                               ดี 

  4 - 5                               พอใช้ 

  0 - 3                               ปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน : ตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป 

 

 

 

 

 

 

 

 



ภาคผนวก ค ผลพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ 

1. ผลการพิจารณาความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ        

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

2. ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด          

เชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 

3. ผลการพิจารณาความสอดคล้องของระดับคุณภาพกับรายการประเมินของแบบประเมิน

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ  

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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ตาราง 11 ผลการพจิารณาความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการคดิสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตรส์ าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 3 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 

 

ที ่ รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ X̅ S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

1 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 1 การท าความเข้าใจ 

 1.1 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนท า
ความเข้าใจและวิ เคราะห์สถานการณ์ที่
ก าหนด 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

1.2 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้ เรียน
เข้าใจหลักการทางในการจัดการปัญหา 

4 3 5 4.00 1.00 มาก 

 1.3 กิจกรรมการเรียนรู้กระตุ้นให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

 1.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียน
ร่วมกันคิดนักเรียนรวบรวมข้อมูลโดยใช้
วิธีการทางวิทยาศาสตร์ 

4 3 4 4.33 0.58 มาก 

2 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 2 ก าหนดปัญหา 

 2.1 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
เกิดกระบวนการคิดจนสามารถระบุเงื่อนไข
ความต้องการของผู้กลุ่มเป้าหมายได ้

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

2.2 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะการค้นคว้ารวบรวมข้อมูลและแนวคิด
ที่เก่ียวข้อง 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

2.3 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
วางแผนในการแก้ปัญหาและตอบโจทย์ความ
ต้องการของผู้ใช้ 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 
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ที ่ รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ X̅ S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

2.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียน

วิเคราะห์ความต้องการที่แท้จริงขอ

กลุ่มเป้าหมายและวัสดุที่ใช้เป็นเงื่อนไขในการ

ออกแบบ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 3 ระดมสมอง 

 3.1 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมนักเรียนแต่ละ
กลุ่มศึกษาข้อมูลระดมความคิดวางแผน
ขั้นตอนการสร้างผลิตภัณฑ์ 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

3.2 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนสรุป
ความรู้ที่ได้จากการหาค าตอบจนน ามาสู่การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

 3.3 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนลง
มือปฏิบัติกิจกรรมเขียนแนวทางเลือกในการ
สร้างผลิตภัณฑ์ 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

 3.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ร่วมกันอภิปรายเพ่ือศึกษาความเป็นไปได้และ
ตัดสินใจเลือกในแนวทางท่ีเหมาะสม เพ่ือ
น าไปสู่การสร้างต้นแบบ 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

4 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ 

 4.1 ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจในการเลือก
ต้นแบบที่ได้วางแผนและศึกษาข้อมูลไว้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

 4.2 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
สร้างต้นแบบตามแผนที่วางไว้เป็นอย่างเป็น
ระบบ 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

 4.3 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้ เรียน
ประยุกต์ใช้ความรู้วางแผนการท างาน 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
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ที ่ รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ X̅ S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

 4.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนลง
มือปฏิบัติ เ พ่ือสร้างผลิตภัณฑ์ตามความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

5 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 5 ทดสอบ 

 5.1 ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าผลงานต้นแบบมา
ทดลองใช้และทดสอบการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

5.2 ส่งเสริมให้ผู้เรียนแก้ไข้ปรับปรุงพัฒนา
ต้นแบบให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

5.3 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนน า
ผลงานต้นแบบได้ทดลองเพ่ือใช้ ให้ได้ข้อมูล
ป้อนกลับ เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

 5.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ครูเป็นผู้
อ านวยความสะดวก ให้ค าปรึกษาตรวจสอบ
การน าข้อมูลป้อนกลับมาปรับต้นแบบตรง
ตามความต้องการ 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

รวม 4.37 0.27 มาก 
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ตาราง 12 ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 

 

ที ่ รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ X̅ S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

1 มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด 

1 . 1  ต ร งต ามหลั ก สู ต ร แกน ก ล า ง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง 2560) 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

1.2 ตัวชี้วัดมีการระบุพฤติกรรมที่

ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 

3 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

2 สาระส าคัญ 

2.1สาระส าคัญถูกต้องตามเนื้อหาใน
บทเรียน 

3 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

2. 2 สาระส าคัญมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

3 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.1 จุ ดประสงค์ การ เ รี ยนรู้ มี คว าม
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

3 4 5 4.00 1.00 มาก 

3.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มุ่งเน้นพัฒนา
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

 3.3ระบุครบทั้ง 3 ด้าน คือพุทธิ พิสัย 
ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

 3.4 เน้นที่พฤติกรรมทักษะการคิดขั้นสูง
ของผู้เรียน 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 
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ที ่ รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ X̅ S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

4 สาระการเรียนรู้ 

4.1 สาระการเรียนรู้ เสอดคล้องและ
เชื่อมโยงกับสาระส าคัญ 

3 4 5 4.00 1.00 มาก 

4.2 สาระการ เรี ยนรู้ สอดคล้ องกับ
หลักสูตรสถานศึกษา 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

 4.3 มีการเขียนในรูปแนวคิดที่นักเรียน
ต้องเรียนรู้ 

2 3 4 3.00 1.00 ปานกลาง 

 

5 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

5.1 สอดคล้องกับผลการเรียนรู้และ
จุดประสงค์ที่ตั้งไว้ 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

5.2 มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดความสามารถ
ในการคิดสร้างสรรค์ 

5 4 5 467 .0.58 มากที่สุด 

5.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้มีล าดับ
และความต่อเนื่องที่เหมาะสม 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

5.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้สามารถ
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

6 สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

6.1 สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความเหมาะสม
กับช่วงวัยของผู้เรียน 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

6.2 สื่อและแหล่งเรียนรู้สามารถพัฒนา
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้ 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

6.3 ใช้สื่อที่เหมาะสมและสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ เนื้อหา และกิจกรรม 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

7 การวัดและประเมินผล 
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ที ่ รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ X̅ S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

7.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

7.2 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

 7.3 มีวิธีการวัดแลประเมินผลงานหรือ
ชิ้นงานของนักเรียน 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวม 4.27 0.31 มา
ก 

 

ตาราง 13 ผลการพิจารณาความสอดคล้องของระดับคุณภาพกับรายการประเมินของแบบ

ประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิด สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน  

 

ที ่ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1 ความคิดริเริ่ม +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

2 ความคิดยืดหยุ่น 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

3 จินตนาการทางวิทยาศาสตร์ +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 



ภาคผนวก ง ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ผลการวิเคราะห์ความเชื่อมั่นภายในผู้ประเมิน โดยใช้แนวทางการความเชื่อมั่นภายในผู้

ประเมินของสถิติแคปปาหรือค่าสัมประสิทธิ์โคเฮนแคปปา ของแบบประเมินความสามารถในการคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน

การคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กับ

นักเรียน 9 คน 

3. ผลการคะแนนความสามารถในการการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 21 คน 

ภายหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

4.  ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดับนัยส าคัญทางสถิติของ

การทดสอบเทียบเกณฑ์ร้อยละ 75 กับคะแนนหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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ตาราง 14 ผลการวิเคราะห์วามเชื่อม่ันภายในผู้ประเมิน โดยใช้แนวทางการความเชื่อม่ันภายในผู้
ประเมินของสถิติแคปปาหรือค่าสัมประสิทธิ์ โคเฮนแคปปาของแบบประเมิน
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  

 

Symmetric Measures 

 Value 
Asymp. Std. 

Errora 
Approx. 

Tb Approx. Sig. 

Measure of 
Agreement 

Kappa 
.750 .218 2.714 .007 

N of Valid Cases 6    

a. Not assuming the null hypothesis. 

b. Using the asymptotic standard error assuming the null hypothesis. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 195 

ตาราง 15 ผลการประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กับ
นักเรียน 9 คน 

 

คนที่ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

(E2) กิจกรรมที่ 1 กิจกรรมที่ 2 กิจกรรมที่ 3 

1 22 24 16 16 

2 23 23 15 14 

3 24 23 14 16 

4 22 24 16 16 

5 24 23 16 16 

6 23 23 15 14 

7 22 24 16 16 

8 24 23 15 16 

9 23 23 16 14 

รวม 207 210 139 138 

เฉลี่ย 23.00 23.33 15.44 15.33 

เฉลี่ย

ร้อยละ 
76.67 77.43 77.2 76.65 

E1= 77.22 E2=76.67 

E1/E2 =  77.22/76.67 
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ตาราง 16 คะแนนความสามารถในการการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ภายหลังเรียนด้วย
กิจกรรมของนักเรียน 21 คน 

 

คนที่ 

ความสามารถในการการคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์  
รวมคะแนน 

(20 คะแนน) 
ร้อยละ 

ความคิดริเริ่ม 
ความคิด

ยืดหยุ่น 

การมีจินตนาการ

ทางวิทยาศาสตร์ 

1 6 6 4 16 80 

2 6 6 3 15 75 

3 6 6 3 15 75 

4 6 6 4 16 80 

5 8 6 3 17 85 

6 8 6 3 17 85 

7 6 6 4 16 80 

8 6 6 3 15 75 

9 6 6 3 15 75 

10 6 6 3 15 75 

11 6 6 3 15 75 

12 6 6 3 15 75 

13 6 6 4 16 80 

14 6 6 3 15 75 
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15 8 6 3 17 85 

16 8 6 3 17 85 

17 8 6 3 17 85 

18 6 6 3 15 75 

19 6 6 3 15 75 

20 6 6 3 15 75 

21 6 6 4 16 80 

รวม 136 126 68 330 1650 

X̅ 6.48 6.00 3. 24 15.71 78.57 

S.D. 0.87 0.00 0.44 0.85 4.23 
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ตาราง 17 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดับนัยส าคัญทางสถิติของการ

ทดสอบเทียบเกณฑ์ร้อยละ 75 กับคะแนนหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

One-Sample Statistics 

 N Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

VAR00001 21 15.7143 .84515 .18443 

 

One-Sample Test 

 

Test Value = 15 

t df Sig. (2-tailed) 
Mean 

Difference 

95% Confidence Interval 
of the Difference 

Lower Upper 

VAR00001 3.873 20 .001 .71429 .3296 1.0990 
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ภาคผนวก จ ภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

 ภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 1  ท าความเข้าใจ (Empathize) 

                             เป็นขั้นที่นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมส ารวจขวดพลาสติกภายในโรงเรียนและ

สอบถามกลุ่มผู้ใช้ในเรื่องของการน าขวดพลาสติกไปประดิษฐ์เป็นกระถางต้นไม้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 200 

กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 2 ก าหนดปัญหา (Define) 

                                ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่นักเรียนได้ระดมสมองในระบุรูปแบบของกระถาง

ต้นไม้จากขวดพลาสติกตามความต้องการของผู้ใช้ 
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กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 3 ระดมความคิด (Ideate) 

                            ขั้นนี้เป็นขั้นที่ นักเรียนระดมความคิดในการออกแบบกระถางต้นไม้จากขวด

พลาสติกตามรูปแบบที่ได้จากการระดมสมองในขั้นที่ 2 เพ่ือให้ได้แบบกระถางต้นไม้ให้ตรงความ

ต้องการของผู้ใช้ 
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กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) 

                           เป็นขัน้ที่นักเรียนได้น ารูปแบบของกระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกมาสร้างเป็น

ต้นแบบ ตามข้ันตอนและวิธีการที่กลุ่มของตนเองได้ ออกแบบไว้ในขั้นที่ 3 
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กิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นที่ 5 ทดสอบ (Test) 

                                 เป็นขั้นตอนที่นักเรียนได้น ากระถางต้นไม้จากขวดพลาสติกมาทดสอบโดย

การน าไปทดลองปลูกต้นไม้และลองตรวจสอบดูความเหมาะสมตรวจสอบข้อบกพร่องเพ่ือน าไป

ปรับปรุงแก้ไข 
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